SEC Personal Computer 

PC-880lmKnmR 







GUIDE BOOK 




I ご注意 
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はじめに 



この マニュアル は， N88- BASIC と Nw - 日本語 BASIC を 使って プロ ダラ 
ム をされ る 方の ための ガイ ド ブックと して!^ した ものて す. 
BASIC の 各々 の 命令 や 関数 BASIC リファレンス マニュアルに アル 
フ アベ ッ ト顒に 説明され ています が， この ガイ ト' ブックで は プログラム 
の 目的 別に' £ 凍な 命れ 職 を 組み合 て， <*m を 行います， 
N88-BASIC と Nsr 日 本 語 BASIC と は， に は 同 じょう に liEffl しま 

すが， Nw- 日本語 BASIC では， その 名前のと おり， B^m<7)9smm 
化されて います. ガイ ド ブックで は， Nw- 日本語 BASIC を ご flem になる 

方の ために， 第 2 車 日本 薪 文^ 入力と 第 3 章 日本^ ilOT の 2 つの 章 

を 設けて あります， 

そ^10^1^車は， Ntt- BASIC, Nw - 日本語 BASIC"C^ 通 

BASIC に (itt 械雜 モニタと， ターミナル モー ドに する ための MON 

コマンドと， TERM コマンド を 持って います • ガイ ド ブックで (も im 

で これらの モードの 使い方 を 説明し ます， また， ««£ 攝で シンセサイザ 

1(；を搡作する場^|^も《^3 に^8«ぃた し ま した， 

BASIC ガイ ド ブック を 参考に していた だいた ことによって， 少しで も 

よい プログラム を鲁 いていた だければ 幸い "Pt. 



マ 
し 



の マニュアルで 



使われて いる 用語 



pC'BSQImkumr には效 力な s 加 b a sic 

—N88-BASIC と N88- 日本 mBASIC— 
が 装 儀され ています. 

Nob-basic はい < つま モード 

また, デ^^スク*置《?ラ《台,«ゎな"霍2«^どでも 

少しずつ 機 mm なります. 

中 H> として, この マ： ュ アル vmMi ている 用羅蹇 
まとめて おきます • 



1. BASIC の 種類 や モード 名 




N88-BASIC V1 



従来の Nse-BAS に CPC-8801, POSSOImkII 用の Nae- 
BAS に） と 互換性が ある モー ド， PC-8801mkIIMR の BASIC 

モード スィ ツチ を NmVI にセッ 卜して スタートさせる. 
Nes^BASIC システム ディ スクを 使って ス タ 一 ト させる 
VI DISK と， ディスク を 使わない VI ROM の 2 つの モー 

ドの «称. 



ユーザーズ ガイ ド 

第 6 章 

BASIC リファレンス 
マニュアル 1.1 参照 



No^BASIC V2 



POSaOlMdlaR 用の， Nae^BASIC の 互換性の ある モード. 
PC-880lMdIMR の bask; モー ドス ィ ツチ を N88V2 にセ 

ッ ト して スター ト させる， 

N86"BAS に システム ディ スクを 使って スタートさせる 
V2DISK と， ディスク を 使わない V2 ROM の 2 つの モ 

― ドの 



ユーザーズ ガイ ド 
第 6 章 

BASIC リファレンス 
マニュアル 1-1 




Ntt< 曰 本 SBASIC 



Nee-BASIC V2 に， 日本 fiH& 理 機能 を 付加して， PC^SOI 

mkIIMR 用に 開発され た BASIC. 

PC-8801mkIIMR の， bask; モ一 ドス ィ ツチ を NeeVS にセ 
ット し， N»" 日本語 BASIC システム ディスク を 使って ス 

タートさせる. 5.25 インチ ディスク ドライブに， シス 

ッ ト した 状敏で 動作す る， 



ユーザーズ ガイ ド 

第 6 章 

BASIC リファレンス 
マニュアル 1/1 参照 





M8M 



r4w-BASIC DISK version 



VI DISK と V2 DISK の 




Nee-BASIC ROM version 



V1 ROM と V2 ROM の 総称- 



BASIC 



パソコンで 一般的に 広く 使われて いる BASIC すべての 

も^ 9« 

に は， PC>880lMaiMR の N»>BASIC VI， V2, Nn "日 
本 » BASIC を 意味す る • 



ユーザーズ ガイ ド 
第 6 章 
BASIC リファ 
マニュアル 1.1 参 熊 



拡張 命令 



IWBASIC V2 および N»" 日本語 BAS にで， NEW CMC 

コマンド を 実行す る 二と により， 使用可能になる サゥ 

ン ド 機能 や アナログ パ レツ ト檄能 を サポート する 命 



ュ一 ザーズ ガイ ド 

第 6 章， BASIC リフ 
アレンス マニュアル 
第 4 章 参照. 




タ一 トル グラフ ィ ック 

拡 5k。p 11 



Nae-BASIC VI, V2T. 機械語 プログラム （ファイル 名 
は C。exst) を メモリ 内に ロードす る ことによって， 使 
用 可能になる タ 一トル グラフ ィ ックス 機能な どをサ 
ポートす る 命令 群. 



ユーザ一 ズ ガイ ド 

第 6 章， BASIC リフ 

アレンス マ 二 ユア 

第 3 章 参照. 



Nb8- 日本語 BASIC で 使われる 用語 






日本 IS モード 


SCREEN 文の 第 1 パラメ 一夕 を 3 または， 4 に »定 し 

たと きの モード. 全角 文字の 画面 表示 や キー入力 か 河 能， 

N88" 日本語 BAS にの スタート 時 は， 樣準 ディスプレイ 使 

用 時 は SCREENS, 専用 ディスプレイ 使用 時 は， SCREEN 
4 に »定 されて いる. 


BASIC ガイドブック 
第 3 章 参照. 


グラフ ィ ック シン ポル 

モード 


日本語 モ一 ド に対する モ一 ドで， SCREEN 文の 第 1 パ 
ラ メータ を， 0, 1， 2 に 指定した ときの モード， 全角 文 

字の 画面 表示， キー入力 はでき ない， 全角 文字に 相当 
する コード を 表示させる と， グラ フィック シン ポル （資 
料 6 参照） を 含む 半角 文字が 表示され る. 


BAS に ガイ ド ブック 
第 3 章 参照. 


全角 文字 


日本語 を 表すた めの 文字 （BAS に リファレンス マニュアル 
資料 8 日本語 コードに あげられ ている 文字）， BASIC 
は， シフト J ほ コードに よって 全角 文 宇 を 扱い， MID$ 
などの M 数 は， 全角 文字 1 文字 を 半角 文字 2 文 宇と 等 
価に 抜う， 


BASIC ガイ ドブッ ク 
第 2 章， 第 3 章， 

BASIG リファレンス 
マニュアル 

資料 8 参照. 


半角 文字 


英数字， カタ カナ， コント □— ル コード を 含む 文字 （資 

料 5 キャラクタ コードに あげられ ている 256 文字）. 
N88-BASIC な どの 日本 語 処理 機能 を 持た な い BASIC で 
は， 半角 文字し か 使用で きない， 


BASIC ガイ ド ブック 
第 2 章， 資料 5 参照. 


全角 文字 入力 モー ド 

半角 文字 入力 モー ド 


日本 賠 モードで は， 全角 文字と 半角 文字と を 混在して 
使用す る ことができる. キー入力 時には lijj (全角/ 
半 によって， 全) H 文字 を 入力す るた めの モード (全 

角 文字 入力 モード） と， 半角 文字 を 入力す る モード （半 
^ 文字 入力 モード） と を 切り替えながら 行う. 


bask;; ガイ ド ブック 

第 2 章 参照. 







N88-BASIC/N88- 日本語 BASIC では， 

ブ a グラム を 作ったり， コマンド や ステー 卜 メン卜 を 

ダイレク 卜に 実行 させたり するとき に 

ラ 画面 編集機能 を 使います， 




スクジ 一二 
スクリーン エディタ は， 




钃面 上の どの位 霞に でち 



力 一 ソル を 移動して， 入 力， 修正 を する こ とが でき ま す. 

これによ つて 修正す る 行 を 改めて 最初から 

ス 力す る必 がな くな り， プログラムの 

入力 や 修正ち 短 時 蘭で 行う ことが でさます. 

この 章で は, スクリーン エディタの 基本的な 使い方 を, 

英数字 だけ^ 使つ zmm し てい さ ま す. 




スクリーン エディタ am い 方 は, 雄 2 章 を 
ご jt< だされ 



1 . 編集に 使う キーの 操作 



□ —ル タウン キー 

サ一 卜 'デリ 一 ト キー 
ロール ァ ッ ブ キー 



「リターン キー 
カーソル 移動 キ 






編集に 使う キー 









アルファべ ッ トの 大文字， キ一 ト ッブの 上段に 書いて あ 
る 特殊 文 まの 人力に 使用し ます 


ほ 


アルファべ ッ ト を 大文字で 人力 するとき に 使用し ます. 




カタ カナの 入力に 使用し ます. 




グラフ ィ ッ ク シンボルの 入力に 使用し ます， 




プログラムの 中断 や， 行の キャンセルに 使います. 




カーソル を 水平 方向に 8 衍 ずつ 移動し ます. 


0 


f も jii のコン トロー' し コ-- ドの 人力に 使 m します. 




キ一 の 内容 を ユーザが'/ U 義 して 使用し ます， 




dSJEl を 押しながら インサート モードに 人る とき， it 

ける と きに fiC 用し ます. 

単独で 押す と QSS になり， 力 一ソルの 前に ある 文字が 
1文字削除^^れます 




1 fr の 人力に 使用 します， 




力— ソル を 上下 左右に 動かします 




■ r 

単独で 押す と (£J になり， 画面の ク リア をし ます. 




[^2S11^J t j 甲し よ 0、 to ?T 丁と， は にな リ， 力 一 ソ メレ を 




liiifii の 左上 （ホーム ポジ シ ョ ン） に 移 勦し ます， 


鐘 dai 


後述の エディ ッ ト モ一 ド において 画面に 査 示され ゲぃ 

る 行の 前後 を 表示 するとき に 使用し ます. 




エラ一 によって プロ グラムの' 行が 中断され た と き， 
(1^ を 押す と， エラ一 の ある 行が 小され ます. 



s. ダイレク 卜 モードに よる 実行 



コ マン ドゃ ステ一 ト メ ン トを プロ ダラム 

にしないで， '丫' 独で' ぶ 行させる モード をダ 

ィ レク トモ一 ド といい ます， 
ダイ レク トモ一 ド での: 行 は， ィ 1 の 例の 

ように 行います. Nw-BASIC システム ディ 
スクを 使って， BASIC を スター ト させて 
ください， 画面に は コマンド 入力 待ちの プ I 
ロン ブトが 表示され ています. 



■w- し 



では 例と して， ディ スフ 
に 形 を 描く LINE 文 を' Jt^ 行 させて みま 
しょう. ん のように キー 人力して くださ 
い. iQ が リック （神され た 状態に なって 
いる こと） されて いれば 人文す'， そうでな 
ければ 小文字が 入力され ますが， どちらで 
も かまいません- 

が ロックされ ている と， カタ カナが 
入力され てし まいます から， ロック を 解除 
してから 入力して ください. 



Ok 
し INE 



一 （300, IQjO) 




さ xJiSK^iai ひ" もャぃ 



ここまで 人力した だけで は， BASIC は 

何も' 丄' 行し ません， コマンド' を' ぶ 行させる 
ために は， ネ ^ を 入力 しなければ な り ま 

せん， を 押す とどうな るで しょ う. 




LINE 文が:^ 行され て幽 ifl] に [^線が 描か 
れ ました. 

エラーが 出て しまった 場合 は， もう一 度 
正確に 入力し なおして みて ください. 圈面 
に 何も 表示され ない 場合 は， リセ タト ボタ 
ンを 押して， もう一 度 BASIC の 起動から 
やりなおして ください. 



次に スク リ 一ン エディ タを 使って， 
LINE - (300. 100) を LINE —(30， 200) にな 

おして' 行して みます. 

と ilil を使ゥ て， カーソル を 右の 図 
のように， （カンマ） の 位 B まで 移動 させ ま 

す. 




Ok 

LINE - （3^^ 鴨 

Ok , ノ ":' -- -、 



0 を 1 つ 削除す るに は， ここで を 

押します. 



Ok 

LINE -(30B100) 
Ok 



1 V. 



丄】 

ぺ ャトに 



次に， 100 を 200 に 変える ために カー 
を 1 の 位 匿まで 移動し ます. 



Ok 

LINE -(30,100) 
Ok 

^^^j^ 奪' お: a: あお. か fe ま f^^' ヌみ 起 ン- タ^^ % ^—命せ 



ここで 2 を 入力 すれば， 100 を 200 に 変更 
できます. 




さて， 次 は 挿入の 練習 をして みまし よ 

う， 先 ほど 実行した 命令 を LINE (0, 0) — 
(30, 200), 2， BF に 変えます. 

まず と iifi を 使って， カーソル を 右 

の 図の 位置まで 移動させます. 




ここで， lISHIFTI + rSglr flSHBTt か 4ff I - 

ながら （SJ を 押します •〉 を 押す とィ ン 

サート モードになります. （0, 0) と 入力す 

ると， 力一 ソルの 位 匿から 右 fli にある 文字 

が ひ と つず つ 右に ずれて いきます. 



Ok 

LINE (0, 0)ll<aQ, 200〉 
Ok 



i 



これで 修 fK が 終わり ま した. ^ を 押 
せば修止された命令が：Ji^行されます. 



レ 




の& 後に， 2, BF を 追加し ます， ま 
ず 力— ソル をん 端の） のん-に 移動し， そこ 

で 人力して く ださい. 



修 が 終わ り ま したので， ^ を 押せ 
ば 実行され ます， 



Ok 

LINE 

Ok 



(0,0)-(30, 200),2, BF 





さ' ^-^w-^m^'-t^ 



b ■ 



え - 'ヌ; )S メ' 丁— ス> や—： ザ: y 



のように， 一 【fii に 小され ている 文 ひ: 



は， 修 iT ミ して 河 度で も' 火 行させる ことが で 
きます （修 il: しなくても， 文の^^ポされて 
いる 行に カーソル を 移動して を 入力す 
れぱ， 何回で も 実行させる ことができ ま 
す). 





カーソルの 家 前の 文 宇の 潘去 

文字 を 入力して いると きに 人力した 文字 

を 消 ぶ する に は， iaj を 押します. する 
と， 力一 ソルの li なの 1 文 ひ: が 消ぶ され ま 

す， ^ 十 iaj でも MJ じ 機能 を 実現で きま 
す. 

途中の 文字の 修正 

途中で 押 し 間違えた 文字 を 正 しい 文字に 
置き換えたい 場合 は， 力一 ソル 移動 キー 

(dafiifiifii) を 使用して， 閱 違った 

文字のと ころへ 移動 させ， 正しい 文字に 置 

き 換えた 後， 再び 力— ソル 移動 キーで， 入 
力 を 中断した ところへ 戻って 入力 を 続け ま 
す. 

途中の 文字の 消去 

途中で 押 し 間違えた 文卞を 消ぶ したい 場 

合 は， カーソル移»キー（ 

iQ) を 使用して， 消去したい 文字の 次の 

文字のと ころへ 力一 ソル を 移動 させて， 

diu を 入力し ます .t; の » 舞， 力 "^ソル 
の 前の 文字が 消去され， カーソルから 右の 



文 'お 列が 1 文卞 分ん: へ 移動し ます. 

文字の 棒 入 

何 文字 か 途中で 挿入したい 場合 は， 文 宇 

を 挿入 したい 位置の 次の 文字に 力— ソ ルを 

移勐 させ issi+iia を 入力し ます. こ 

れで インサート モードと なり， これから 後 

で 入力され る 文字 を カーソルの ijij に 挿入し 
ていきます. インサート モードから 抜け出 

すに は， び + (SJ を 人力す る 

か， 力一 ソル 移動 キー 力、 リタ一 ンキ一 

C ^ ) を 人力し ます （ it^MI + ffg"! は. 
a で 代用で きます）. 



3. プログラム モードに よる 実行 

BASIC のコ マン ドゃ ステー トメ ントの 
集まり を統 けて 実行させる とき は， プ ログ 
ラム を 作り， RUN コ マン ド によって 実行 

します. プログラム を 入力す る モード をプ 

ログ ラム モ一 ド といい， が J 述の ダイレク ト 

モー ドとは 次の 点が なります. 

1. 义の 先リ: m こ， 1〜65529 までの 数' 氺を付 

けて 人力 し ます. 

2. ^ で 1 行 (255 义' j^: 以内） を 人力し ま 
すが， 実行 はされ ません. 実行す るに 
は， RUN コマンド または GOTO 文 を 使 
います. 

3. によって 1 行 を 入力しても， 
"Ok" プロンプト は 表示され ません， 

ここで は， プログラム モードの 入力の 併 

として 次の よ うな 短い プログラム を 入力 

し， 変更， 追加， 削除な どの 方法 を 具体的 
に 説明し ます. 



し IST@ 


， T X や-ひ メ' 


10 FOR 1=1 TO 10 ' 




20 NEXT I 




30 END 




Ok 




，- y^^I^ な ふ よ 





も しも LIST コ マン ド によ つて 小され 
た プログラムに 譟 りが あったら， ダイレク 
トモ 一 ドの 項で 述べた ようにして 訂正し ま 
す, このと きも， ^^を入カしなければ 

何も 変更した ことにな りません， ブ P グラ 
ムを 変更す る ときには， 必ず ® を 入力 

しなければ な り ません. 

RUN と 人力す ると， 右の プロ グラ 
ムが 実行され ます. 



もし， エラ 一メッセージ がぶ' ホ された 
ら， UST コマンドで プロ ダラム をぶ ソ し， 
カーソル を 動か して エラ一 のあった 部分 を 

修正し， を押してプログラムを変史 
すれば いいのです， 



スクリーン エディ タの 機能 を 用いて プロ 

グラムの 訂正 を 行った 場合 は， 各行 番号の 
訂正が 終 t) るた びに， 必ず リターン キー 
(®〉 を 入力して ください. 



3.1 プログラムの 新規 作成 

まず NEW コマンド を' ぶ 行し， メモリ 卜- 
に は プロ グラムが 何もない 状態に してお い 
てから 次の プロ ダラム を 人力して みます. 
人文 卞 でも 小义卞 でも かまいません • 

各行と も の 入力に よって， プロ ダ 
ラムと して メモ リ. 丄: に 格納され ます （ 

マーク は 画面 上に は 表示され ません）. 

プログラム を 新しく 入力したり， 変更し 
たり したら， 必ず LIST コ マン ドで 正しく 
入力され たか どうか を 確かめます. LIST 
@ と 入力す ると， 右の ように 表示され 

ます. 



» ュ や 仏 あ fta^^v -i: きぶ ^---ifca^>jiiFtt6^.-.-j 



10 FOR 1 =1 TO 10@ 
20 NEXT I@ 

30 
■ 





3.2 行の 挿入と iiffl 







BASIC の プロ ダラム は， 行 番号の 小さ 

いものから 順に' 义' 行され ます. したがつ 
て， 行?!^り'10と20の問に新し く 行 を 挿 人す 



る 場 1> は， 11〜19 の行番 を 付けた 行 を 新 
しく 人力 すれば よいので す. 行番リ -30 の 後 
に 追加す る 場合 は， 31 以上の 行番 を 付け 
ます， 

行 番号 を は， 16 として， 右の ように 入力 
してみ ます， 




ブ ログ ラ ムの 変史を 行い ま したから， 
しほてコマンドを実行して確かめてみます. 



10 FOR I-l TO 10 

15 CIRCLE (300, 100), 1*20 

6 BEEP …ノ 

0 NEXT I 

0 END 
k 




RUN ® と 入力して 実行 させて みま 

しょう. もし エラ一 力' リ 1', たら， カーソル を 
^{ り の あ る 部分に 移 勦 してな おし， @ 
を 押します. 



2 3 0 




3.3 行 番号の 整理 



行 を いくつか 挿入して 行 番号が 混み つ 

てきた ときな どに は， RENUM コマンド' を 

使って 行番 り-を 那， します， ム のように 
1^£1^1)\1コマン ドを：！^行し， LIST コマ 



ドで プログラム を^/ してみ ま しょ う， 



RENUM 1000@ 
Ok 

1000 FOR 1=1 TO 10 

iOlO CIRCLE (300, 100), 1*20 

1020 BEEP 

1030 NEXT I 

1040 END 

Ok 




に < 飞 



RENUM コマンド は， 各ゎ^1^リの問の^?1 
分 や， プロ グラムのどこから行^！^リを付け 

^える かの 指定 もで きます. ずしく は， 
BASIC リ フ ァ レンス マニュアル を ご覧く 

ださい. 



a 4 行の 複写 



1 つの フロ グラムの 中に， の 

行 を 何 iSi 所 かに 作る 場合 は， 行番 の 部分 
だけ を 書き換える だけで 行の コピーが でき 
ます， 

この プ P グラムに 右の ような 2 行 を 追加 
したい 場合 は， 行 番号 1000 と 1030 のコ ビー 
を 作れば よい わけです. 



10 FOR 1-1 TO 10 
20 NEXT 



> 



力 一 ： 



ルをム の 位^に 移動し， 

を 2lu」 押して ^を 押してく ださい， 





， I-t.^ itv C"' iii^X }^ 




つ. 'ふ ■， -' t^^sai^--? ■ 


し 1ST® ' 


'ノ つ M;- お ペ 


1000IFOR 1=1 


T0 10 


1010 QIRCLE 


(300, 100), 1*20 

」■ 、ぐ' ' に し， i 


1020 ^EP 


1030 NEXT I 

i 




1040 END 




cat 、 

] * 


i 



同じように， 1030 を 20 と 書き換えて 11^ 
を 押します， 



し 1ST 

10 FOR 1=1 TO 10 

1010 CIRCLE (300, 100), 1*20 

1020 BEEP 

20 NEXT [ 

■040 END ^ぱい: 
Ok 



'■ 1 - 



チ； yi^c;^--::; よ 



…ハー S^r に 
み, し I さ" つぶに, 



肉ば il I, から は， 行^^づ1000と1030はなく 
なって しまい ましたが， メモリ I-. に は 残つ 
ています， LIST コマンド を:^ 行して プロ 
グラム を 表示 させて みまし よ う. 



10 FOR 1=1 TO 10 

20 NEXT I 

1000 FOR 1=1 TO 10 

1010 CIRCLE (300, 100), I«20 

1020 BEEP 

1030 NEXT 丄 

1040 END \ 

Ok 



3. 5 行の 削除 



1 行ず つの 削除 は， 行 番号 だけ を 入力し 

て を 押します. たとえば， ム のよ う 

に 人力 すれば， 行 番号 1020 が 削除され ま 
す， 




プログラムの ある 範囲 を まとめて 削除す 
る 場合 は， DELETE コ マン ドが 便利で 
す， たとえば， 右の ように 行います， 




プログラム 全体 を 削除 するとき は, 
NEW コ マン ドを 使用し ます. 



4. 便利な エティ ッ卜機 痛 



前の 項までで， スクリーン エディタの 基 

本 的な 使い方に ついて 説明し ました. ここ 
では， プログラム 作りに 慣れた あと， より 
能率的に スク リ 一 ン エディ タを 使いたい と 

きに 6(i 利な 機能 を 紹介し ます. 



, 1 コン卜 ロール コード 

力一 ソ ルの 移動 や 文卞の 削除に は 1^ , 

diJ - dSl - - (L&J などの キー を 用い 
てき ましたが， 他に もんの よ うな コント 
ロール コ— ドが 使用で きます. 



カーソルの 移動 




文字の 削除 



力一 ソ 



力一 *- 
力一 ソ 

力一 ソ 



を ひとつ り-の ヮ— n こ 戻す. 
を 次の ヮ— ドに 進める. 

を ホ―厶 ボ ジ シ ョ ン に 移 勦す る 
を 行の 後に 移す. 



力一 ソ ルの ある 位 fR から その 行の 最後 ま で 
を 削除す る. 

力一 ソルの あると ころから 1 ヮー ド 削除す 
る. 

カーソルの ある 以置 以降の S 面に 表示 され 

ている 範囲 を 消去す る- 



Q + lJui カーソルの ある 行す ベて 消去す る- 



1行の内'^^を2行にゎたるょ うに, きな 行の 分割と ラインフィードの 挿入 

おしたい 場 介に は， K リ J りたい 簏所で カー |Q+ 

ソル を 止め， flSHiFTj 4- fTgj でィ ソサ一 1^ 

モードに 切り替え， を 押す と， 
カーソルから 後の その 行の 最後までの 文 

が， 次の ラインへ 移勳 します. そして， 移 
動した ライ ンの 先頭に 力一 ソルが 移動し ま 

す. この 4) 介 も， モード は インサート のま 
まなので， 移動した 行の先頭に 行 番ひを 付 
加し， を 押せば， これまでの 1 行の 
内' おが 2 行に わたって^ かれた ことにな り 

ます， 

また， インサート モードに なって いない 
ときに j^+lSi を 入力す ると， 次の 行の 
先頭へ 力一 ソル を 移 勦 （ライン フィー ド） さ 
せます. 

料 4 コント P — ルコー ドも あわせて 

ご^ください. 



A.E ロール アップと ロール ダウン 

プログラムが 数十 行に も わたる 場合に 

は， 画曲' I： に は その 一部し かぶ/ J ミ する こと 
力 '、できません が， 口一 ルァ ッ プ /口 ールダ 

ゥン 機能 を 使う と itt 集 はずつ と 楽に でき ま 
す. 

この 機能 は， 巻き物 を るよう に， 齒 面 
に 表示され ている 行の 前後 を顒に 表示 さ 

せ， 修正す る 部分 を 探す ために 使います. 
これにより， 訂正したい 部分 を 短時間で 探 

す ことができます. 

エディ ッ トモ 一 ト' に 入る 

口 — ル アップ/ロール ダウン 機能 は， 通 

お の プログラム モードから， さらに ェ 
ディ ッ トモ 一 ドに 移って 使用し ます， 以 卜' 

の 2 つの 場合に， エディ ット モードに 移り 
ます. 

(1) エラ一 によって プログラムが 止まり， 

エラーの 含まれる 行が SS 面に 表示され て 

いると き （すべての エラーが， このよう 



に^^づ；されるゎけではぁり ません）. 

(2) EDIT コマンド を' ぶ 行した とき. 

たとえば， プログラム を 実行して 右の 
ようになった とき， 




EDIT と 入力す ると， 右の よう f 

表/ J ミ されます. 



EDIT .@ 



、-や 



' … 々 



100 CIRC し E|XJ), it 



し よ 



■ r 



ロール アップダウンの 方法 

(1) または (2) の 状態で ま ij の 行が _W ^たい 場合 

は， © を 入力し ます • この キー を 押し » 
ける と， 前の 行が 次々 と 表示され ていき， 

画面に 入り きらない 行 は 画面から 消えて し 
まいます. しかし， エディ タト モードに 

入って いると き は， を 人力す る ことに 

よ り ， ゆ iifii から 消えて しまった 行 を 度 
/J; させる ことができます. スクリーン ェ 

ディ タの 機能 を 利 川して 行 を 止した あ 

と， t£l を 人力して ください. 
エディ ッ ト モードから 抜ける 

エディ タ トモ一 ド から 抜け出す 場合 は， 
@ を 入力し ます， 




4.3 4巳し卩キーの«« 

プログラムに 何ら かの エラ一 が ある 場 

合, その 文で 実行が 中断され ます， このと 

き BASIC は， エラ一 の 稀 類と， その エラー 

が 起きた 行 番ひを ディ ス プレイに 表示し ま 
す. さらに， エラ— の 稀 類に よって は その 

行 を し， ェラ.一 の^«^カヽ その 次の 項 

U の 先頭に 力— ソル を^ ふします- 
エラ一 のあった 行 を 表示し ない » 合 は， 
を 入力し ます. すると， エラ一 メタ 

セージで 表示され た 行 番号の 文 を 表示し 

て， エラーの ある 項目 か， その 次の 項目に 

カーソル を 表示し ます， 
スクリーン エディタ の 機能 を 用いて ェ 

ラーの あった 行 を^ lE した あと， ^ を 
人力し ます- 





N88- 日本語 BASIC は, N88 - BASIC に 






BASICL/ ファレン ス マニュアル 資料 8 の 
日本 腿 コードに あげられ ている 

B^$mtc^#m ラ： とがで tf ます • 

これらの およう ど 曰 本 画 ワードプロセッサで 

文 «ス 力す るよう C, キ一 求一 ド から 入力して いきます. 

この 章で は, B:tmx90M3wm* 
ま嚷 します. 



1 • 日本 腿 機 龍 0)» 



Nt 日 本 語 BASIC の 日 本 語 入力 機能の 特 
長 を まとめます. 

(1) JIS 第 1 水準お よび 第 2 水準の 文字が 
き 用で きます. 

(2) カナ 入力と ローマ字 入力の どちらも 使 

えます， 

(3) 熟 ふ または 义節 fJM ケで， カナ を お 
じりの 丄 M こ 変換す る ことができます. 

文法 処理 を 行い， 接 接>^^1^を"^^ 
んだ 文節 を一 度に 変換で きます. また， 
ァ ラ ビア 数字 を 漢数字に 変換す る こと も 
できます. 

例） 9900— 九 千 九 百 

(4) 学習 機 tfe^ の ある， 約 4 ノプ ぶ' i の 辞書 をシ 

ス テム ディスク I： に 持って いますから， 

使 川 頻度の いものから 順に， 変換 候補 

の 順け; が史 新され ていきます ノ 使用 し 
ていく に 従って， ュ— ザに 使いやすい 辞 

害に なって いく わけです， 

2. 曰本醒 モードの 画面 表示 

N»r 日本語 BASIC を スター ト します， ** 
画面の いちばん 下に は， 右の ように ファン 

クシ a ン キーが 表示され ています. 



木 ♦ 次 ページの NirB 本 謹 bask; の スタート 

を ご K ください- 



* 日本 SBASK; システム ディスクに ライ トプ ロテク トシ一 ル 
が 貼って あるとき は， 辞書の 学習 機能 は 働きません， 辞書 を 更新 
しながら 使いたい とき は， ライ ト プロテクト シール を はがして お 
いてく ださい. 




これ は 80 文字/行の ときの 表 小 例です. 



40 文字/行 のとき は, fcjj は i 





となって います- 



rV 日本 »BASIC の スタート 

Nir 日本語 BASIC は， ミニ フ ロタ ビー ディスク ドライブが 必要です， Nar 日本語 BASIC システム 
ディ スタ を， 本体の 右 脚の ドライブに セッ ト し， スィ ツチ 類 は 図の ように セッ ト して 電源を入れ ま 
す. 




CRT 

RS-232C CLOCK 



SPEED 

「 ， 

S H 



MODE 



123456789 1 2 T 2 



プスィ ツチ 1 




ジ ヤン パス ィ ツチ 



BASIC MODE スィッチ 



に 指定の ない スィ ッ チは， ご 使用 屮の システムに 合わせて して ください， 



Nir 日本 腿 BASIC の システム ディスクに は， 8» や #1^ データが 入って います. これら は， Nir 
日本語 BASIC の 動作 中に 麵«に 読み出されます から， 常に システム ディスク « セッ 卜して おかな 
ければ なリ ません. 



aijj に は， BfeHBH が 設定され 
ています • この 状態 は 日本語 モード" と 呼 

ばれ， 全角 文卞 （ii 木 語の 文卞 など） と、 角 

文卞 （英数 ひ 'など） の 肉' 力 を 人力で き 

ます G やしく は， 「第 3 窣 U 本 語 処理」 を 

ご くた さい）. 

と が 押されて いない 状 

態で を 押してみ ると， 两 面に は a が 
表示され ます， 

flm'gfTHm 、- 1 rr — r 



しょう * ファン クシ 3 ンキ 一は， 右の よう 
に 変わります. 



先 ほどと 同じように， を 押してみ ま 

す • 画面に は 0 と 表示され ます， a と 比べ 
てみ ると， 文 宇の 福が 2 倍 ある ことに 気が 

忖 くでしょう. これが ャ/ ?! 文卞 入力 モード 

です， これに 対して a を 人力した ときの 

モ— ドを， 半角 文字 人力 モー ド といい ま 
す. 



もう 一度 liiiJ を 押す と， 半角 文字 人 
カモ一 ドに戾 ります. 




>- 



れを まとめる と， ん の N のように なり 



ます. 





(全角 文字と 半角 文字の 
混在が できる モー ド） 





國 r 



ヒ や—"— -〜 パ， 



以外の ファンク ショ ン 
キー は ユーザが 定義で きます 



すべての ファンクション キ一 は， 全角 
文字の 人力に 使われて いるた め， 固定 
されて います. 



3. 入力の 手顾 

実瞎 に， 右の ような プログラム を 人力し 
ながら， 日本語の 入力の 手順 を 説明して い 
きます. 



10 REM 人力の 棟 習 

20 PRINT "カタ カナと ひらがなの 人力" 
30 DATA abcABC123 
40 A» 纖 "愛 *:8$薦*卖"：<；$誦"»" 



まず 半角 文字 入力 モードで， 右の ように 
入力し ます， 入力の 方法が わからな いとき 

は， もう一 度 第 1 聿を 見なお してく ださ 



nf リ I を 押して， 全角 文字 人力 モー ド 
に tiU り 替えます， 



18^ REHJI 



にし な; V ご' ，；- 



^"- "一' * 丄 i に lA_\ ^ノ— f 广 * し, に 」i^、_lL^^A^——"—H 



は スペース を 表します ■ 
英字 は， 大文字で も 小文字で も かまいません. 




次に， ひこ ゆうりょくの" とキ一 ボード か 

ら 入力して， ^\カの-に変換します. 

ひらがな を 人力す るに は， ローマ字 入力 

力 式と カナ 入力 方式の 2 通りが あります. 
ローマ字 入力 

英义の タイ プライ タに 慣れて いる 力' な 

ら， 口— マ卞で 右の ように タイプ すれば よ 
いでし よ う . 




1 

にゅうりょくの 








ローマ ひ' -と ひらがなの 変換 規 M リは， 資料 
7 を ご ^ ください， 
カナ 入力 

PC-8801mkIIMR の キーに は， それぞれ 
カタ カナが 割り当てられ ていて， キート ザ 
プに 記されて います. カナの 入力に 憤れて 

いる 方 は， カナ 人力 力' 式 を 選んで ください. 

を ロックす ると， ゆ j ifii のん— 卜の 
[口一 マ， 力'、 [か な] に 変わって， カナ 人 

力の 攀備 がで きている こと を/ します. 



^ が 口 ッ ク された 状態で， 右の ように 
タイプし ます. 



ローマ 卞 人力と カナ 入力 は， da で り 
替えます， 



圏, 



+ 



剛 



+ 



i 



にゅうりょくの 




[口， マ] 



(is;! を ロックす る 
の ロック を 外す 




[か な] 




画面に はおの ように， 今 入力した 文 宇が 

リ バース （白と 黒が 反 te して） 表示され てい 
ます. 



リバ— ス になって いる 部分 は， 入力の 途 
中で あり， これから 変換され る 部分で ある 
こと を 示します. 



ここで ll い 3き " 




を 押す 



と， ひらがな は漠 字に 変換され ます. 



* も aiiij と 同様， 変換に 使用で きま 

す. 





【ひ、 な】 



ん 



、ズ 




，旷' 





希望の 漢字に 変換で きま した， このと ■ にゅうりょく の" に 対応す る 漢字 まじりの 語 は" 入力の" し 

き， 漢字に 変換され た" 入力の" の 部分 はァ かないので， ここで は を一 度 だけ 押す ことによって, 
ンダ 一ライ ンが 付いています. 希望の 語に 変換され ます. 

同じ 読み を 持つ 語が いくつか あるとき は |£3 を一 度 押 
した だけで は 希望の 語に 変換され ない 場 余が あ り ます. も 

し， 希望の に 変換され なかった 場合 は， もう一 度 

を 押します. これによ つて， 同じ 読み を 持つ 別の 漢字 候補が 

現れます. 

このように， を 押しながら 漢' ト!^ 補 を 選んで いき 

ます， 



次の" 練習" を 入力す るた めに P — マ 字 入 

力の場 合で は （£1, カナ 入力の 場合 は 0 

を 押す と-入力の" の 変換が 終わった （決定 

された） とみな されて， ノ —マル^ボ にな 
ります （ァ ンダ一 ライ ンゃ リ バース 表示 は 

なくなります）. 

同じよう にして， • 練習" を 入力して みま 
しょう. 

ローマ' i": 人力で は (1) のように 人力し， 力 

ナ 入力で は (2) のように キー入力 します. 





陣 



+ 



16 REH の 練 琴 



■ 4 — ^\ 



(1) 



(2) 




行 未で を 押す と， "練習" が 決 >i£ さ 
れ ます. 

もう一 度 @ を 押せば， lot? の 入力が 終 

了します. 




全角 z 半角 



aiiij (E^iBEaa) を 押して 半角 文 

字 入力 モードに 切り替え， 次のように 入力 
してく ださい， 



濯 Tu 



""ノト— ■ ひ"， や-::^ . 一 , 




文字 入力 モードに 切り替えてから， 右の よ 
うに 入力し ます. 



カタ カナ 



カナに 変換で きます. 



I) を 押す と， カタ 
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たかな 



ノ ビ 




滅ぃ 




4, ひらがなの まま にしておく 




J 

続いて， "とひら がな の'' と 人力して 

から， を 押し ま 

す. を 押す 前と 何も 変化がない よ 
うに 見えます が， これに 統 けて"" にゅう 
り よ く" と 入力され ると， 右下の ように リ 

バース 表示 は 以降に 入力され た 部 
分 だけになります. 



(LL^ そして （liiil と 押し， 行末の' 

を 入力し ます， @ を 押せば， 20 行は完 
成です. 



* —ゆ + fcii も diiiJ と问 様， 無 変 

こ 使用で きます， 



26 PRINT "カタ カナ I 



ヒひ ら かなの 






30 行 目 は， まず 半角 文字で 右の ように 入 
力し ます- 



ilf-ii を 押して， 全角 文 宇 入力 モー ト' 
にします. 




(まず が ロックされ ていたら， ロウ 

クを 外して く ださい ■) リお iifii' の 右 卜 端に は 
口一 マ] と ibj; されて いますね- 




ここで ば (HS^^^) を 押す 

と， 右下の [口— マ〕 が [英数字：] に 変わり ま 
す. 




(iLa を 何度か 押してみ ると， [口 — 

マ] と [英数字] が， 交ケ■にyJり^^ゎります- 
つま り ■ I " ■ マ 英卞 

を その ま まや/り 文卞で 人力す るか （[英数 
口 — マ卞 人力と して ひらがなに 変換 
しながら 人力す るか （[口 — マ]) の り 替え 
をし ます. 

ただし， が このような 働き をす 
るの は， iQ が ロックされ ていない 場合に 
限ります. 



； ^数 卞 1 の 状態で キー入力 を 行う と， 今 
角の 英数 ひ: の 人力が できます， 半角 文字 を 

入力す るのと M じ 領域です. 

右の ように 入力して から ^^を2回押 
せば， 30 行 も: 成です. 



[ローマ] 



'い 
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i b c A B G 1 2 3 




¥ 一 



'ト" を 押して， 半角 文字で 右の よう 
に 入力し ましょう. 



48 m- 



6- ，文字す つ 漢字 を 入力 



问 じあ' ほみ の漢 ひ: がた く さ ス あ ろと き, そ 

の屮の ひとつ を iTf^ (m^^mym)-^ 

何 Jii: も 押しながら 探す の は 人' 4' です， この 

使います， 

を 押して， 全角 文字で" あい" と 

入力して から iE3 を 押します. 「あい」 

という 読みが なの 漢卞 が， ゆ j 面の 最下 行に 

表示され ます， を 押す ごとに リバース 
ぶノ がィ ，へ 移動して いきます から， 「愛」 の 
ところまで 移動し， fi^i を 押します， 

を 押して， T イ り 文卞 人力 モー ド 
に 切り替え， 統 けて 人力 します （ 卜 線の 部 
分)， 

0^ を 押して， 全角 文 ひ: 人力 モー ド 

にして おきます. 



7. 特殊 文字の 入力 



【！ l! りつ ギリシャ 义'？ '-, ロシア 义ひ: など は 

iLJi (E^^B) を 使って 入力し ま 

す. 

"-" を 押す と， 幽 ifij の ■fc^ 卜 行に 候補 
文字が lOffl ずつ 表示され ます. ^ を 押し 

ながら 目的の 文字 を 探し， O で 目的の 

"を 指して @ を 押します. 
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、 + 

ト 

% 



"-" を 押して T ィ り文卞 人力 モー ドに 
切り 持え， ド線 部分 を 続けて 人力し ます. 




を 押して， 全角 文字 入力 モー ド 



にして おきます • 





■ 'メ 



bfe も * ませ: t -- 一 ^ 



圍、 





全角 文字 は JIS コード， または シフト 
JIS コードで 人力す る こと もで きます. ま 

た， JIS^2 水？^^-の漠卞は， コード 人力に 

よって 人力す る ことができます. 人力し 
たぃ文ひ:を11本,(れコ— ド：^^で探し， その 
JIS コード ま たは シフ ト JIS コ一 ドを 調べ 

ます， ここで は" 凰" を 入力し ますから， 

JIS コード は 16 進 敬で 5160H， シフト JIS 
コー ドは 16 進 KC で 9980H です， 

(^^^H) を 押してから， 凰' を 入力 

したい f、'/:|i^ に 5160 または 9980 を 入力し ま 

す. 4 桁 目 を 入力し 終わる と， 文字が 現れ 

ます. 

を 押してず/り 文卞 人力 モードに 

して， '■( ダブル クオ一 テ一シ 3 ン マーク） 
を 入力し， を 押せば プログラムので 
き あがりです. 

4, 複数の 文 腿の 変邊 



Nag- 11 木， iViBASlC の H 本^人 力 機能で 
は， & 数の 义節ゃ 熟 liVl を^む 文字列 を 一度 
に 変換す る こと はでき ません， たとえば， 

• ^あいじょう' を • 愛 AT に， 'ひょうげん' を 

表現" に 変換す る こと はでき ますが， • あ 

いじよ う ひよ うげん" を 一度に-愛情 表現 • 

に 変換す る こと はでき ません， 
このような とき は， i^^CB^^Ha) 

を 使って， ^数の 文節 や 熟語の 先頭から ひ 
とつず つ 変換 を 行います. 

ここで は， 3 つの 例 を あげて 入力 方法 を 
説明し ます， 



に L 





1, 複合語の 入力 



' '人工 衛 M" という 複合語 （ 2 つ 以上の 熟 
語からで きた 語） を 人力し ます. 
" じんこ う えいせい'， と 人力し ます. 

で （1^(^^«^) を 押して 
みます， 変換 はでき ません. これ は， 辞 



>- 




に 複合 龉が 入って いない からです. * この 

ような とき は， iILslo 
使います. 




U:£J を 押す と， 右の 

よ うに， じんこう" の 都 分 だけが 変換され ま 



す. 



のように 




換 



) は, 



(1) 複数の 文節 や 熟語から なる 語の 先頭の 
語 だけ を 変換す る， 

という 働き をし ます * 



アンダー ライ ンの 付いている 部分 を さら 

に 変換す るに は， 

を 使います， 



il^(^^^a) を 何 

度 か 押 して 希望の 語 を 見つけて く ださい. 



アンダーラインの 付いている 部分が， 現 

在 変換の 対象になって います， 
ここで 






I) を 押す と, 

右の ようになります. 

(2) アンダーラインの 部分 を 決定す る. 
{3) リ バースぶ/】; の 部分 を 変換す る. 
という 働き をし ます. 





* Ns8- il 本 riSBASK; では， 熟語に， 接頭語"， 付属語 を 付けた， 
文節 あ 位で 一度に 変換 を 行います から， たとえば-い がくはく し" 

I) によ ゥて 変換す ると， • は "を 付 羼婦と 




を， lU:3Jcn 

解 « して' 医学 は' という 文節に 変換して しまいます. 

1) "あなたの'， 'あらゆる"， • この •， • あの-, ，お-, 

'他の •， '約 サぷ どの 体言の 前に 付く 睡を 接頭 薪 

といい ます. 

2) 'て"， "に'， "を"， "は"， 'と"， 'も"， 'の" などの 体 



言の 後に 付く 語 を 付属語と いいます, 



入 ェ術錢 



. 二: ひ 、-ゾ えで や— パぺ 





ァ ンダ一 ライ ンの 部分 を さらに 変換す る 

に は， (^^Ha) を 押し ま 

す. 

次に 綾く 文字 を 入力す る ことによって， 
"術 星" が 決定され ます. 



2- 複文 節の 入力 

何ら かの 方法で，' という， 2 つの 文節 か 
ら なることば を 人力し ます， 
"なんらかの ほうほうで" と 入力し ます. 



[LLy(B^^H^) を 押す * と, おの 

よ うに' '何ら か'' の 部分が 変換の 対象になり 
ます. 

ここで |£^3を押してしまぅと， 'の ほ 

うほう で" の 部分が 変換の 対象にな つてし 

まいます. "の'' の 部分 を ひらがなの ままに 
してお くに は， ll^j^ + IQ を 使います, 



oasi を 押す と， 右の ようにな 
ります. 

このように (1^1 +13 は， 

(1) ァ ン ダー ラ ィ ンの 部分 を 決定す る. 
く— スぶ/ J ミ になって いる 部分 を， 1 



(2) リ 



文卞 ずつ 決:^ する. 

という 2 つの 働き をし ます • 




つ 



^は, 



て n SHIFT! + り^ か 神に 咼き' て しま 

決; 0^ した 部分が くな つてし まった 場 

^^s两 + £J で 1 文卞 ずつ もとに 
炭す ことができます， たとえば， ィ i のよう 

になって しまった 状態で its^ 十 を 
2 回 押せば， もとに 戻ります. 



* この « ^は，！!^ (^^na) を 使う 

こと もで きます が， 複数の 文節 や 熟 》 から 

なる 箱の 変換 は， として！ £3 
(■■■■■) を 使うよう にして ください. 






(1f^3| (^aSa) で， 残りの リ 

バ— スi^ホの部分を変換します■ 
次に|r'^iく 文卞を人カすることにょ つて， 

"方法で'' が 決定され ます. 



何ら かの 方法で 




？，: 輕 



3- ひらがなの 文節と 漢字 を 食む 文節 



' 'そんな 馬鹿な'' という 複文 節 は， 右の よ 



う》 




"そんなば かな" と 人力し ます- 



そんな はかな 



これ をい きなり ft'3| や （11^ で 変換 
すると， 文' i^: 列の 頭の 部分から 変換して し 
まいます. たとえば， 右の ようにな つてし 
まいます， 



"そんな" の 部分 は ひらがなの ままに して 
おきたい わけです から， 1^ を 押しても 
とに 戻します. 



nSHIFTl を 3["1 押して， "そんな 
を ひらがなに 決定し ます. 



(iL^ (K^^a) を 押して， 残り 
の 部分 を 変換し ます- 

次に統 く 义卞を 人力す る ことによって， 
"馬鹿な" が 決定され ます. 




I 〜し 








そんな HI 







■ ' ひ 


1 




1 




そんな 馬 接な 崖 



5. 备キ HD 使い方 



M 木 p ま 文 卞の某 木 的な 人力 力' 法 は， 前節 
までで ひととおり 説明して きま した. 



ここで は， il 本ん の 人力に 惯れた 力' が 参 
照で きる ように， 各 キー ごとに その 使い 力 
を まとめます. ' 




全角 ノ 半角 




全角 义卞の 入力 モ一 ドと 半角 文字の 入力 モードとの 切り替え を 行います, 

全角 文字の モードで は， f]f-2| 一 ijggj が この 表に 示されて いる 内容 
になります. 




or 




,1 面の も'" h に， ローマ' r 

人力 モ一 ド のとき は [ロー 

マ], 英数字 人力 モードの 

とき は [英数字] と 表示 さ 
れ ます. 



0 — 



ローマ字 入力 モードと 芙歡宇 人力 モードの 切り替え を 行います. 
ローマ字 人力 モードで は， アルファべ ッ ト （A〜Z) を 人力す る と， 

マ ひ:— ひらがな 変換 規則に f 逆った ひらがなに 変換され ます， 
^*^&卞人^|モ一 ド では， アルファべ ■/ トは そのまま 人力され ます. 

か' ロックされ ている と き は， 常に カナ 人力に な リ ますので， この キ 
一は 意味 を 持ちません. 



または 




リバース 表示され ている， または アンダーラインの ついた 範囲の 文字列 

を， 文節 単位に 漢字に 变換 します， 

この キー を緣 り; おし 押す ことによ り， 次々 に漢卞 候補が 現れます. 

候補 は 次の いすれ かの 動作に よって 決定され ます. 

(1) 次の 文字 を 人力す る， 

(2) 121 または iiiji を 押す. 

単漢 宇变 換（ ff*^ ) の 途中から でも, この キー を 押す ことによって， 
こ の 変換に 切 り眷 える こと がで き ま す， 




または 



入力され た 文字列 を， 変換せ ずに そのまま 決定し ます， また， 変換 中 
の 文字列 を 人力した ときの 状 » に展 します. 



重 'な 換 



複合 や f お 文節の 変換に 使用 します. 

CD 複数の 文節 や 熟^から なる 語の 先頭の 瞎 だけ を 変換し ます. 
ィ ンが 付いている） とき， その » 分 を 決定し， それに «く 糖 を 変換し ます, 



単漢字の 選択 中 は， 画面 

右下に [単漢字] と 表示 さ 
れ ます. 



非 漢字の 選択 中 は， 画せ' 
も-下に [非 « す-] と 表ホさ 

れ ます. 



ほ ( 




変換の 対象の 统みを 持つ， 1 文字の 漢字に 変換し ます- 

また， 次の ような 読み を 漢字 以外の 文字に 変換し ます. 

(1) 「ぎりし あ」— (li^— ギリシャ 文字 

(2) 「ろしあ」 —[^^^— ロシア文字 

(3) 「かな」 —li^— 特殊 かな （わ ゐゑヮ ヰ ヱ カケ） 

(4) 「力 f いじ」 —11^— 外字 

(^7^ を 押す と， 圃 面の 最下 行に， 10 文字ず つ 候補 文字が^ 示され ま 

す （40 文卞 /行のと き は 5 文卞 ずつ）. 11 文字 以 にの 候補が ある 場合 は' 

1 やき ， （Si によって 次の 候補 群， B^i の 候補 群 をお レ させます. [単 i 藥卞] 
の 左の 数卞 によって， 全^^じで何文卞の候補がぁり， その 中の 何番目の 候 

補が 表, されて いるかが わかり ます. たとえば 次の よ うに 表示され てい 
ると き は， 49 文字のう ちの 20 番目の 候補 を 指して いると いう ことにな リ 

ます. 



候補の 選択 方法 は， 単漢 宇と 同じです. 



[lii^f^B) によって， 候補 文字列 を 選択して いる 途中で， IH'Bl 

を 押す ことによって， 1 つ Bij- の 候補に 旲す ことができます， 

同じ 読み を 持つ 候補が た く さん あるときに 誤って， fT ト 31 を 押しす ぎた 

ときに， tTTsl で の 候補に 戻します， 



" ■ T 國、 

、 " ^ 

l:tt 2:» 3: 姿 や 子 5: 躍 6:10 7: 矚 6: ま 9：« m 28/49 l^tf] 

候補 は 次の 方法の いずれ かで 決定し ます， 

(11 0 〜 9 の 数字 を 入力す る， 

(2) 1^， （£|で文字を選んで^^を押す， 



この 機能に よって， 次の 文字 を 人力し ます， 

(1) 紀号 (JIS コード 2121H~222EH) 

(2) ギリシャ 文字 

(3) ロシア 文卞 

(4) 特殊 かな （わ ゐゑヮ ヰ ヱ;! 7 ケ） 

(5) 外字 

(TTll を 押す と， 圃 面の 最下 行に 倏補 文字が 表示され ます • 

ん. 




+，— - 、， 




■>£- ， 



、よ 






コー ドの 人力 中 は iSitfti も' 
下に [コ一 ド] と 表示され 
ます， 



き 




or 




JIS コー ド または， シフト JfIS コ一 ドを 16 進数で 指定す る ことによって， 

4 々角 文卞を 人力し ます， 

(^■9j を 押した 後， 4tfrS の 16 進数 を 人力し ます （3firU までで， 人力 を 

1^ つたと き は is によって 修正す る ことができます）. 4 tiTH の 人力 と 
[ョ J 時に， その コー ドで される 全角 文' 4: が表ポ されます. 
ただし， 来 决定の 文字が ある とき はコー ドの 入力 はでき ません. 



'、一 ス 表示され ている， 変換 衬象 文す 列 を カタ カナに 変換し ます. 

ク カナに 変換した あとで， itT ' 4 き ) によ つ て, ひらがなに 展 



二り， 




) によって， 漢字へ 変換 を統 ける ことができます, 



未決定の 文字が ある 場合 は， y によって 决定 します. 
未 决定の 文字がない 場合 は， 改行 を 行います， 




は 以下の 2 つの 働き をし ます. 

(1) iIlU (■■■), 





で 表示され る 候補 （リバース 表示， または 下線つ きで 表示され てい 

る もの） を， 人力お 後の 状態 （ひらがな） に 要します. 

(2) 単 人力 （ ^'6j >, Jhri"- 人力 （ {[^^ ), および コード 

人力 （ ) の 中で， 人力 を 中断し ます. 



口 つ ク されて レ 
面の 右下に [か 
示されます. 



ると， iii 
な] と 表 



を 口 / ク すると， 力 十人力 モードに なリ， 各 キーに ま i! されて いる 力 

タカ 十に fii 当す る ひらがなが 人力で きます. 

口 / クを 外す と， 口 一マ'》: での ひらかな 人力 または， 英数 卞の 人力 モ一 

ド にな リ ます， 



f お 分節 の^の' &換の 際， 換の Jtit 象に なって いる P さ 吾 を 決定し， それ 

に統く 文卞を 1 文字す つ 決定し ます. または， ifsHinl + によって 
未决定 にした 文字列の 左 « から 1 文字ず つ 決定し ます. 



ifSHIFfl + fl*-l 



flSHIFfl + などに よって ひらがな， カタ カナ， 英数字に 決定した 部 

分 を 1 文 宇ず つ， もとの 未決定の 状« に 裏し ます. 



^ + "スぺ -ス、 



全角の スペースが 人力され ます， 

スペースの 左 » の 文 宇 列が 变换の 途中だった 場合 は， スペースの 人力 t, 
よって 决定 されます. 



変換 中の 文字列 を 決定し， カーソル を 左右に 移動し ます. 



6. 注 憲事珊 

{1) CONSOLE 文の 第 3 パラメータ 〈ファ 
ン クシ ョ ンキ一 ぶバ ミス ィ 、、j チ〉 を 0 に 指 

定 すると， ファンクション キ一 に 登録 さ 
れ ている 文字列 は， 画面に 表示され ませ 
ん， 

この 状態で は， 全角 文卞を 入力す る こ 
と はでき ません. 全角 文字 を 入力す る必 
要の あるとき は， 必ず CONSOLE ,, I を 
実行して ください， 

(2) 変換 途中の 文字列 （リバース 表示， ま 

たは 下線 付きに なって いる 文字列） が あ 

ると き は， 12， l±i によって 力一 ソル 
を !-. ドに 動かす こと はでき ません. 

(3) fj^，i55 卞と 非漢卞 の文卞 候補の P ま 順に 
は， '7:^ 機能が ありません. 






PC - BSOlMKlIMFi は, J IS 第 1，£ 水準の 日本語文字 を 
格納した ROM を 標準で 懂 えてし 、ます. 

また， プログラミング 霣箱 として N88-BASIC に, 

曰 本箱 m 理 機能 を 付加した N88- 日本語 BASIC を 用意し 

強力な 曰 本 語 処理 機能 を 持つ ています • 

ここで は, PC-BdCHMKlIM 闩の 持つ 日本 理機能 を 

注意： N88- 日本 SBASIC は, フロッピーディスク 

ドライブ かな 食 は 使用で きません. 



1, モード B 定 



日本語 を 扱う とき は， 日本語 を 表示で き 
る モー ド （'日本語 モー ド"） にしておく 必要 

があります， Nir 日本 を スター ト 

すると， 初期 傭と して 日本語 モードに なつ 
ています. 

これに 対して， N«- BASIC と じょうに 
tJ 本』 S は ノ せず， テキスト 幽 ifu とグラ 

フィ ック 画面と を 区別して 持つ モードが あ 

ります. こちら を グラフィック シンボルが 
表示で きる ことから ■ グラフ ィ ック シンポ 
ル モー ド" と 呼びます. 

2 つの モ— ドは SCREEN 文で W り^え 
ます. ん' に 2 つの モードのお J り 替え 方法と 
それぞれの 特 を [；^ /J; します. 

lii 曲モ ― ド に関して， ^ し く は BASIC 

リファ レンス マニュアル を ご覧く ださい. 



SCREEN 3 
SCREEN 4 




日本 ほが 表示で きる 
モード 

• 7 ラフ ィ つ ク I 由 i 面 

と テキス ト 画面の 
区別がない。 



SCREEN 0 
SCREEN 1 
SCREEN 2 



ラフ ィ ック シン ポル 1 
-ド 一 J 



Ns&^BAS にと 同様の 
モード 

• グラフ ィ / ク I 由 
と テキス ト liiifii が 
独立して いる。 

• グラフ ィ V ク シン 

ボル か 画面 表ポさ 

れる。 



曰 本 s 文字 (全角 文字） 

2. 1 半角 文字と 全角 文字 

BASIC では， PRINT 文， INPUT 文， 
REM 文 や 文す _ 定数， 文 ひ: 変数 （変数 名に 
$ が 付く もの）， STRINGS, MID$ などの 関 
数に よって， さまざまな 文字列 をお いま 
す. 

No-basic な どの 日本語 a 理機徒 を 持た 

ない BASIC では， 文字列と して 資料 5 の 

キャラクタ コ一 ドに あげられ ている 256 文 
字 (半角 文字） だけ を 扱います. 



これに 対して Nsr n 木お tBASIC では， こ 

の 半角 文 宇に 加えて 日本語 コ— ド （BASIC 
リ ファ レンス マニュアル 資料 8) にあげら 

れ ている 698W 類の 全角 文字 (6535 糖 観の 
澳 宇と， 453« 類の 漢字 以外の 文字) を 扱う 
ことができます. 



2.2 シフ卜 JIS コード 

Nsr 日本語 BASIC は， 全角 文字 を" シフ 
ト JIS コード， と 呼ばれる コードで 扱います. 

日本語文字 は， 一 的に は JIS の 規格で 
定められ ている "JIS コ ― ド'' と 呼ばれる 

コードで 扱われて いますが， NsHI 本^ 
BASIC では， 内部で 処理の しゃすい シフ 
ト JIS コ一 ドを採 川して います. 

したがって， 外部の 機器との 間で U 木 riZi 

データ を やり取り する 場合 や， Nir 日本語 

BASIC で 作った ファイル を 他の コンビ ュ 
ータが 読み取る 場合な ど は， シフト JIS 
コート' を JIS コードに 変換す る 必要が あります， 

シフ ト JIS コ— ド と J1S コ— ド、 の 変換 や 

サブルーチンの 例 を あげてお きます. 

JIS コー ド— シフ ト J ほ コー ド JHi サブルーチン 

CnS$ に JIS コ— ドを 入れて おく と， SHIFTJIS$ にシフ ト JIS コー ドを 入れて 返す サブルーチンです •） 



■1 



100 ' シフト JIS コート 変換 サブルーチン 

110 JH^VA し （"ih"+ し EFT$(JIS$, 2〉） 
120 JL-VALCaW+RIGHTSCJISS. 2)> 
130 IF JH<-&HSE THEN SJH^INT< (JH*l)/2)+&H71 

ELSE SJH-INT((JH-l)/2)+&HBl 
140 IF JH MOD 2-0 THEN SJ い J し +&H7E :GOTO 160 

ELSE SJ し し +&H1F 
150 IF SJ し〉 -&H7F THEN SJL-=SJL+1 
160 SHIFTJIS$«HEX$ (SJH) +HEX$ (SJ し） 

170 RETURN 



JH: JIS コードの 1 バイトめ 
JL:JIS3 —ド の 2 バイ ト * 

'SJH: 4^ フト JIS コードの 1 バイ トめ 

' SJL ： シフト J I S コードの 2 バイトめ 
'SHIFTJIS*: シフ ト JIS コート' を 

le 通數の 文字 W で s す 



シフ ト JIS コ一 ド— JIS コー ド 変換 サブルーチン 

(SH1FTJIS$ にシフ ト JIS コード を 入れて おく と， JIS$ に JIS コー ドを 入れて 返す サブルーチンです.） 

100 ' 5^ フト JIS — JIS コード * 換サ ブル— チン 

110 SJH=VA し <"&H"+LEFT$(SHIFTJIS$, 2) ) 

120 SJL=VAL("&H"+RIGHT$ (SHIFTJIS*, 2) ) 

130 IF SJL<=&H9E THEN GOSUB »LBSSER9BH ELSE GOSUB »GRBATER9EH 

140 JIS$=HEX$(JH〉+HEX$(J し） 

150 RETURN 

160 XLESSER9EH 

170 IF SJH<-&H9F THEN JfH«>(SJH—&H71》x2+l ELSE JH-<SJH-&HBl}x2+X 

180 IF SJ し >««iH80 THEN JL-SJL-&H1F-1 ELSE JL«SJL-&H1F 

190 RETURN 

200 *GREATER9EH 

210 IF SJH<-&H9F THEN JH-(SJH-&H70)3K2 ELSE JH» (SJH-&HBO) X2 

220 «IL 一 SJ し- &H ケ E 

230 RETURN 



E. 3 全角 文字が 使える 部分 



八 



tffj 文'?' は， 次の ような 部分に 使う こと 

がで きます. 

(1) 义卞 列の 内容 

(2) 文卞 数 （" "で [ffl まれた 文字列） 

(3) REM 义の 巾の 注釈 

(4) DATA 文中の 文卞 定数 

(5) ファイル 名 

(6) INPUT(WAIT), LINE INPUT(WAIT) 

文め プロ ンプト 文 

(7) ファ ン クシ 3 ン キーの 内容 



3. 酾面 構成 



全角 文字 は， 漢字な ど を 表示す る 必要性 

から， 右 図の ように 半角 文字と はト' ッ トパ 
ターンが 異なります. 

したがって， 全角 文字 は 半角 文字 2 文字 
分の スペース を 必要と します つまり， 1 

行 をす ベて 今/り 义卞で ±*t! めた 場合 は， 

文卞 の、!^: 分の 文卞 数し かぶ 小で きません. 

もちろん 全/り 文卞 とや 角 义卞を 在 させ 
る こと もで きます. 

これ を 図 に^と， 次のようになります， 

WIDTH 80,20: SCREEN 4 の ^ 




1 2 3 4 5 6 7 



暑 



16 ドッ ト 



1 



2 



鲁 



亜 



似 



宇 



16 ド ッ ト 



4 ドッ ト 



A 



B 



C 



T 





この 例の » 含， 1 画面に は 40 X 20=800 文 
字が 表示で きる ことになります. 

WIDTH 文の 第 1 パラメ 一タ （1 行中の 文 
卞数） は， や 角 文字で 数えた 値になります 
から 注意して ください. ' 



半 A 文 キ 

8 K y h 























16 ト' ッ ト 

















7778 7980 



鉄 



腕 



X 


Y 


2 


T 



N 



—40 字/全角 文字 



* 80 字/半， 文字 





WIDTH 文の 設定と， そのと きに ^示で 

きる 个角 文字と は， 右^の ような 関係に な 
ります. 




SCREEN 3 の 場合 



I W^nTH 文の 指 ま 


3S'J、 ^ c V 王 巧 


WIDTH 80， 12 
WIDTH 80, 10* 
WIDTH 40, 12 
WIDTH 40, 10' 


40 文す X 12 む = 480 文て)"： 

40 文字 XIO 行- 400 文字 
20 文 宇 X 12 行 =240 文 宇 
20 文 宇 X 10 行 =200 文字 




SCREEN 4 の 場 会 







1 








1 




國 




國 




■ 


HHP 


國 












s 








1 




國 




■ 








m 








Hi 




薩 








圍 


― 


■ 




■ 








mm 









WIDTH 80, 25 

WIDTH 80, 20 
WIDTH 40' 25 
WIDTH 40, 20 



40 文 宇 X 25 行 =1000 文字 

40 文卞 X 20 行 二 800 文';' 
20^； 卞 X25 行 二 SOOi-f 
20 文卞 X20 行 = 400 3t'f 



* SCREEN' 文 を' ぶ 行す ろと ， WIDTH 文の 第 2 パラメータ （行数/ 
幽面） は， 動的に 10 または 20 に 設定され ます. 



4. 曰 本 S 処理 用 R 数 



日本語 ftir 理 用の 関 » 、として， KPOS, 
KLEN などが あります， 

これらの 関 «： に関する 詳細 は， BASIC 
リファ レンス マニュアル を 参照して くださ 

い. 

BASIC 中の 义卞 および 义卞列 を 操作す 
る I お数， ステートメント は， すべて T イギ j 文 

卞と今 角 文' >^ をお 在して 扱える よ うにな つ 
ています. 

このため INSTR 関 «L MID$Mft, 
RIGHT$ 関敫， LEFTS 関数が 期待 どおり 
の 動作 をし ない ことがあります. これらの 

関数 は， や f り 义卞， T- 角 文字 を 区別して 扱 

わず， 命) ^ 《 j 义卞は 、「イリ 文卞が 2 伺 3fe ん でい 
る ものと して 勤 作 をす るた めです. 

たとえば" AB 漢卞 -CD" という 文卞列 は， 
右の よ うに 8 バイ トの 角文卞 とみな され 
ます. 



A 


B 


漢 


字 


C 


D 










41 


42 


8A 


BF 


8E 


9A 


43 


44 


16 進 コード 



ここで は， M1D$ 関数と 1NSTR 関数 を 例 
にあげて， 文字列の 扱いに 関する 留, §: 点 を 
説明して いきます， 



1 MIDSntt 

(1) の 例で は， " Am 老，' という 文卞タ li の PRINT HID$(^"AB;§^".3.2)Q 

3 バイ ト 目から 2 バイ トの 長さの 文 宇 列 を 海 

切り取って 表示 させて います. "海" は 1 文 Ok 

字で 2 バイ トの 長さが あります から， 正し ■ 

い 結果が 得られた わけです. 

おのよう に 指定す ると， どうなる でしよ MIDI("AB>S^";4,2)^^ 

ち、 

(2) の 例 を 'ぶ 際に' 火 行して みると， おかし 
な 結果になります. "AB 海老" の 4 バイ ト 

は， "？ r の 後ろ、 f 分と， "老" のま ijY: 分 を 

切り取って しまった ためです. このような 

文字列の 切り分け 方 をす ると， 場合によつ 

て， おかしな 文字が 表示され たりす るので 
注意が 必要です * 



は， 令 角 文卞の 分 だけ を 切り取つ たりし 
ないで， 2 バイト^ 位で （ 1 文卞分 を） 組み 
にして 扱う よ うにして ください. 

令 f り 义卞 と 、m 义卞 と の 混在す る 文す-列 

を 扱う 場合に， 全角 文字 も Y: 角 文卞と ["J じ 
ように 1 文字 単位で 、たい 場合に は， 

KLEN 関数， KPOSii 数と 組み合わせて プ 

口 グラム を 組む 必要が あ ります， 
LEFTS, RIGHTS, MID$ ステートメント 

も 同様の 注意が 必要です. 

S INSTRH 数 

右の 例から わかる ように， 同じ 文字" S" PRINT 1NSTR ひ 日 *gBASK;","S 

を 探す 場 含に， うまくいく 場 fWl) と， うま 9 

くいかない 場 介 (2) がで きます. これ は， え k 
BASIC が 全角 义卞 をシフ ト JIS コー ドで処 ■ 
理 する ために 起こる ものです. つまり， （2) 




の 文卞列 中の "鬼'' の' ンフ ト JIS コー ドは 



PRINT 

2 




's" の キャラクタ コードと 同じた め 



Ok 
議 



BAS に は， ここで一 致した （発見した） と 
みなして しまう からです. これ は， 調べた 

い 文' f- 列が T 角文卞 1 文卞 のとき のみに 
こり， 半角 文字が 2 文字 以上， および 全角 



文字の ときには 生じません. この 問題 を 解 
決する サブルーチン を 含む プログラム リ ス 

トを 右に 掲げます. 



この プログラム は， 半角 文字が I 文字の 
とき だけ 別の サブルーチンで 判断して いる 

ので， IF しい 結果が 得られる わけです. 

この プログラム では， X$ に 調べる 文字 

列 を 代人し， Y$ に^べたい 文卞列 を 代入 

します， そして， 何 バイ ト II から 》i ^ベる か 

を N に 代人し ます （行 番リ -120〜140). それ 
から， 200 行から 始まる サブルーチン を 実 

行し ます. 

サブルーチン 中で は， Y$ が 1 文字で 半 
角 文字の 場合と， そうでない 場合の 区別 を 
します (行 番号 210), そして， Y$ が 1 文字 

で f 角 文 やの 場 は 250 行へ 実行が 移 り ， 
ここで しい 判断 をし ます. また， そうで 
ない 場 介 は， INSTRI 刃 数で 処那, できる の 
で 220 行へ と' ぶ 行が 移ります， どちらも 
NO という 変数に 答え を 代人して， 330 行 
の RETURN 文で サブルーチン を 終わり ま 
す * その後， 170 行に 帰り NO を 表示して プ 
ログ ラム を 終了し ます， 

これにより， INSTR 関数 は 正確に 動作 
できる ようになります， したがって， 

INSTR で丫: f り文卞 1 文卞の 判断 をす ると 

き は， この プログラムの 250 行から 310 行 を 
参考に して， プログラム を 作成して くださ 
い. 

さて， INSTRtMJ 数で は， その 文' ベ 
る 文字列） が 左から 何 パイ ト 目にある か を 
返す ものです が， "何 文字 目にある か， を 得 
たい 場合が あります. 特に 全角 文 宇 を 使用 
している と， 1NSTR 関数で は， バイ ト数 
文卞 数が 成 、t しないので， 文卞列 操作が 
やっかいな ものになります. そこで， "拡 
'jt^NSTRI 刘 数'' とで も I う プログラム （サ 
ブル— チン） を揭げ てお きます. 

これにより， N〇 という 変数に 文卞数 （や 

角 文字と 全角 文字 提 在の キャラクタ 数） を 
返す ことができます. プログラムの 内容に 
ついては， ほとんど INSTR 開 数の プ ログ 
ラムと 同じな ので， そちら を 参照して くだ 
さい， 



100 
110 
120 
130 
140 
ISO 
160 
170 
180 
190 
200 
210 
220 
230 
240 
250 
260 
270 
280 



'1NSTR 據正プ D グラム 



M 



XS»«3I が 島 BASIC 
N-1 



GOSUB ^ADVAiNCED. 1 NSTR 

PRINT YS;" は、"；） t*; " の"： NO: "バイトめ にあります 
END 



320 
330 



m ADVANCED, r >JSTR 

IF し E:N(YS) = 1 and ASC(Y$)<256 THEN 250 

' Y$ か、 2 ハイ ト lil 上のと き 

NO=INSTR(N. X$, Y$) 
GOTO 330 

' か 、 半角 又 字 1 文字のと き 
y«A$C<YS) ； 

oRpos(x«, n 

IF C-0 THEN 330 
WS-MIDS<XS,C, 1) 

IF ASC<WS>-y THEN NO-I 

IF NO-0 THEN I-I+1:G0T0 270 

NO-ICPOS(XS. NO) 

RETURN 



100 ' S: 張 INSTRBQK プ c グラム 
no X$ 一一 鬼が 鳥 BASIC* 
120 Y$»"Sw 
130 N-l 
140 ' 

150 GOSUB xENHANCED. I NSTR 

160 PRINT YS;" は **:X*;" の *;NO;*^ 文字め にあります • 
170 END 

180 xBNHANCED. I NSTR 

190 IF LEN(Y»)>1 AND ASC(YS)<256 THEN 270 
200 ' 

210 '!» が、 2 バイ ト IS (上のと * 

220 NO-INStl{(N, X$, ¥•) : IF N0->0 THEN 340 

230 ct-Lsm (xa, no-d 

S40 OLEN<G*)'HCLEII(C«) :NO-NO-C 
2S0 GOTO 340 



2T0 'Y» が、 半角 文字 1 文字のと き 

280 y-ASC(Y») !l-N 

290 C-KPOS(X«, I> 

300 IF C-0 THEN 340 

310 WS-MIDS(XS, a 1> 

320 IF ASC(W«)-Y THEN NO«I 

330 IF NOO THEN I-I+l:O0nrO 290 

340 RETURN 



5. 日本語 プリンタへの 印字 



Nss- [ 1 本ん 5 BASIC は , 漢卞な どの 个角 文 
卞を 出力で きる fi 本 ピ;? I プリ ンタを サボ 一 ト 
しています， し PRINT 文 や LUST 文 を 
使って， 全角 文卞を 含む 文字列 ゃブ P グラ 
ムを 日本語 プリ ンタに 印字す る ことができ 

ます， また， COPY 文 や， 021+© で， 

プリ ンタの 文字 フ ォ ン トを 使った 画面 コ 

ビ一 も 可能と なって います. 

ここで は， ト: な プリンタ のうち， Nm- [I 

本 語 bask: に 適した プリンタ， 使用す る 

と きに？ に が 必要な プリ ンタ などに ついて 
解説し ます. 

0) N«- 日本 SBASK; に 適した プリンタ 
右の プリンタ は， N»- 日本語 BASIC の 
すべての 機能が サボ一 ト されます. 



(2) 注意が 必要な プリンタ 

半 負 文字と 全 ft 文 宇の 比が 1 ： 2 にな 

ら ない プリンタ 

右の プリ ンタに 全角 文字 を 含む 文字列 
を 印字した 際， 半角 文字と 全角 文字の 比 
力' つ に 2 になって いません ので， 桁が 
摘わない 場合が あります. 

これ を， 補 【1: する ために は， システム 
ディ スクに 人って いる ュ一 ティ リ ティ を 

使用して ください， 

システム ディ スクが ドライブ 1 に 入つ 

ている こと を 確認した 上で， 
run "Mtpdt.jSS" 

を 実行し ます. 

外 学が 使用で きない プリンタ 

外字 機能 を 持つ [I 本お プリ ソタ であつ 
て も， ドット 数の 違いから 外卞 機能 を 使 
用す る ことができない プリ ンタが あり ま 
す. 



24 ドット 日本 親 プリンタ 


PC-PR101L 




PC-PR101T 




PC-PR201H 




PC-PR201T 




POPR201CL 




PC-PR201HC 




PC-PR406 



24 ドット 日本語 プリンタ 


PC-PR104 




PC-PR405 


18 ドット 日本 睡 ブリン 夕 


PC-PR202K 


16 ドット 日本 » プリ ン夕 


POPR403 



18 ドッ ト 日本 S ブリン タ POPR202K 

16 ドッ ト 日本語 プリ ンタ POPR403 



(3) 全 A 文字が 印字で きない プリンタ 
右の プリンタ は， 全角 文字 を 印字す る 
ことができません. 



PC-8024* 

PC-8027* 

PC-2021 

PC-6023 

PC-8826 

POPR103 

POPR401 

PC-PR402 



« ォプシ ，ンの 漢字 ROM を 付ける と， 全角 文字が 印字で きます 



6. 注意事項 

(1) 文卞列 定数 は 大 255 桁です が， 个角 
义卞 を^む 場 1>, や^ 文卞の 1 文 卞がゃ 
/り 义卞 2 义卞に 対 tt; している ため， 実際 
のお 効 义卞敉 は それ 以 卜と なります. 

すべて 全角 文字から なる 文' i^';^ 数のお 
大文字 & は 127i 宇です • 

(2) ランダム ファイルに 日本語 文字列 を 含 
んだ データ を 出力す る 場合， 全角 文字 1 
文卞が 英数 カナ 文字 2 文字に 対応す る こ 
と を 考えて， フィールド 長 を 決定す る必 
^があります. 



10 a$ 二'' 日本 ほ" 
20 Iset fa$=a$ 
30 put #1 , i 

この場合， フィールド fa$ の フィ一 ル 

ド 長 は 最低 6 文字 必要 となります, 
field #1 , 10 as fa$ ， 

(3) N«- H 本 I ぽ； BASIC の II 木 語 モー ドで 
COPY 1 を 行った 場 介， ファンクション 

キーの 内容 は コビ一 されません. 





PC - aeoiMKiiMH に は 





達 力な サウンド 機能 を 持つ で" * す, 

S 霍秦ゃ 》 纖齎 mm ず ことかで 




し V— 



では， 〇PN を 使って 簡 fin こ f^- を 出 
す 方法 を 紹介し ましょう. rv- を 出す に は， 

払 til^ 命令で ある CMD PLAY 文 を 使い ま 
す， 

Nsa BASIC V2 または fi 木^ BASIC 
を 起動 させた あと， 右の ように 人力して く 
ださい. これで 拡張 命令が 使える ようにな 
りました， 




ではき を 出して みま しょう， 右の ように 
します. 

"ドレ ミフ アツ'' と きが 出 ま した か ？ 
もし 音が 出ない とき は， アンプの ボリ ユー 
ム， あるいは ケーブルの 接 tt など を 確かめ 
てくだ さい. 

今 出 た^は， デフォルト ボイスの ハープ 
シ コードの です. このほか にも 約 50 種類 

の 違った^ 色が 用 息され ています， それで 
は， これらの 中から いくつかの, や を 出して 

みましょう. 音色の 変史 は， CMD PLAY 
文で" の バラ メータと して^ 色番 り-を j ナ 

えます. 音色 番号と 音色の 対応 は， BASIC 

リファ レンス マニュアルの CMD PLAY の 
音色 番号 表 を 参照 してく ださい. 

まず 初めに， 音色 番号 8 の オーボエの 音 
を 選びます. 右の ようにし ます. 



CMD PUAY "V1504 し 4CI>EFG 'yi 




CMD PLAY "@8CDEFG"@ 



"- ふ' ギ 一二 



. J. ■ tr^-, 圍 



J 〜二 ■! バ 4" 



—-八 



つ- S-jLd 





先 ほど' ぶ 行した 命令で は， ボリューム 

' オクターブ （0), ?^'の]^さ（し）の設定 



をした のに， 今度 は設; しません でした. 

これらの 命令 は， その 前に 実行した ときの 

設定 値 を 覚えて いるから です. しかし， 音 

が 出て いると きに la を 押して 途中で 音 を 

止めた り ， CMD STOPM 命令 を 実行す る 

と これらの 侦は デフ オル ト fifa こな り ますの 
で， その 時 はもう 一度 ふい/ してく ださい. 

それで は， また 別の^ 色に 変えて な' を 出 
してみ ましょう. ム のように します. 

これ はェ レクト リック ビア ノの 音です • 



CMD PLAY "®26CDEFG"@ 




ま， ほ > ^な jj^-i^^ ^^j^- 



V* 

し 



れは パイプオルガンの t5- です. 今まで 

は 1 はなる^ 器の fY でした が， ここで 少し 変 
わった もの を 紹介し ましよ う. 



CMD PLAY "®34CDEFG"a 

： に L --',-；： つ々 -' '-、 ― 




今度 は ff を 少し 長く してみ ます. 右の よ 
うにし ます. 



CMD PUAY "@49 し 




ブラスの ような 感じの 音です ね， 同じ 音 

色で 今度 は 音 を 短く して 出します， 右の よ 
うにし ます. 



CMD PLAY "し 64CRlDRlEjR 







G 



どうです か？ ベルの ほに なった と 思い 
ません か？ このほか にも， 変わった もの 

として 効果音の ような 音色が あります. 右 

のように します. 



救急 中: の n のよう です ね. 今 は タイ （&) 
を 使って，、 ず を くして みました. これ は， 

f'f が いと 救急 の サイ レンの 効 ife が iai 

ない ためにき を くした のです. このよう 

に 効果音 は， 音の 出し 方， つまり 音の 長さ 
や 音の 高さに よって は， その 効果が 表れな 
かったり， また 違った 効果が 得られます， 

ほかに も ま だ 変わ つ た 音色が あ ります の 

で， いろいろな を 出して 楽しんで くださ 

い. そして n 分で rv' 色が 作りた くな つた 
ら， 資料 3 音の 原理 を 読んで ください. 



CMD PLAY "@54La05C&C&C«tC&C" き 



1 



i 



I 





N88-BASfC/N88- 日本 SBASIC の 
グラフィック 禽 if に は， LINE,GIF^GLE, PAINT, 

® , PUT 接な ど さまざまな 禽, か あ 0 ます • 

こ： では, 代表的な グラフィック 命令と して, 

，！ そレて PAL*<P つ； t 

ブ a グラム 表 m 介し 素す， 



1. ウィンドウと ビュー ポー 卜の 使い方 



こ こ では ， ウィンドウと ビュー ボートの 

概念 を 几 体 的に fl で liL て现 解して いただく 
ために， く I 'リーの グラフ をム: 小す る サブ 

ルーチン を 題材に 説明し ます. これ は， 4 

象限の 直交座標に" Y=X，， '¥=-2*\+ 
15\ "Y=X3!cX/50—3(r の 関数 を グラフ 表 
示す る ものです. > 
VIEW sample program は, ウイ ン ドウ 

を 固定して おき （160 行）， ビュー ボートの 
大きさ を 変化 させながら， 先 ほどの グラフ 
表示 サ ブル— チン （270 行 以降） を 呼んで い 
ます. 行 結!!^ は， グラフ そのものの 形状 
および t ほ 報 は そのままで， ^示される^ 域 
の 大きさ だけが 変化して いきます， 



100 

110 

130 
140 
150 
160 
17© 
18» 
190 

2^^ 
210 
220 
230 
240 
250 
2b<b 
270 
280 
290 
300 
31« 

320 
33« 
349 



—― VIEW «amp1 m progr'am 一一 

DEFINT A - Z 

WIDTH 80，25sCONSOI_E 0,25,0,1 
SCREEN 0,0:CDLOR 7 め CLS 3 
LOCATE 29,0jPRINT "VIEW demon 



FOR X-1 TO 5 

VIEW(320-31(?>/1 ,100-90/X)-<320+310/I ， 

100+90/1) ,0,3 

GOSUB )(GRAPH 

FOR J=0 TO 2000:NEXT J 
NEXT I 

SCREEN 0 
END 

' —― graph display routine —― 

»(GRAPH 

し INE(0, — 1«)0) - （0"00> 1 7 
FOR X— 80 TO 80 

PSETa, - X) ,1 ' 

PSET <X,-< 一 2KX+30) ) ，2 ' 

PSET < X (X)(X/50-30) ) ,4 ' 
NEXT X 
RETURN 



Y-X 

Y— 2J(X+15 
Y-XJ(X/50-30 



WINDOW sample program は VIEW 
sample program の 150, 160， 190 行 を 変更 

I , 215 行 を 1 行) £l 加した だけの ものです. 
VIEW の 場 台と は 逆に ビュー ボ— トをレ ち- 1' ぶ 

してお き （160 行）， ウィンドウ を 変化 させ 
なが らダ ラフ ぶ/ J ミサ ブル 一チン を 呼んで い 

ます， その 結; li, 鋼 Ifili: のぶ パミ 領域の 人き 
さは 常に 同じです が， 表示され る グラフ は 
だんだん 拡大され たものに なって いきま 
す. 

このよ うに ウイ ン ドウと ビュー ボート を 

適当に 変化させる ことによって， 问 じぶ 示 
の サブルーチンで あっても， 麵 面 ト-の 任意 



109 

110 

120 

130 
140 

150 

160 

170 

1B0 

190 

210 

215 
220 
230 
240 
250 
260 
270 
289 



WINDOW sample program 一— 

DEFINT A-Z 

WIDTH B0,258C0NS0LE 0，2S,0，i 

SCREEN 0，0sCOLOR 7，CuCLS 3 

し OCATE 29,C'):PRINT "WINDOW d 訾 mon 養 trstion" 

VIEW ( 100 ,8) - (500,198) , ,3 

FOR 1=1 TO 5 

WINDOW (-20O/I に 206ZI》 — 《200/1 ,200/1) 

GOSUB XGRAPH 

FOR 3纖0 TO 2000： NEXT J 

C し S 2 
NEXT I 
SCREEN 0 
END 

' — 一 graph difl^l ay routine ― 
KGRAPH 

し INE 卜 100,0 卜 （100,0) ,7 

し INE(0, — 100) — <0，10W ，7 



の 領域に ぉム 人， 縮小した 1^1 形が ぶ 小で きま 

すから， グラフの アレンジ， I 【り jifn' 卜-での レ 
ィ アウトな ど容 おに 行 うこと がで きます. 




N«-BASK;V2 では， 拡張 命令 を 追加す 
る ことによって， 512 色の 中から 8 色 を 選 
んで 同一 画面 上に 表示す る こ と がで きま 
す. その 選んだ 色をバ レツ トに 設定す るの 
が CMD PA し 文です. 

次の サ ン プル プロ ダラム は， 8 色の 力 

ラ一 を ゆ iifii にぶ/ J ミし， その 中の 1 つの パ 

レット を 指; し （270 行）， I'j の婶 jj^, き 

辉度， fei の 輝度 を «ni^(300 行から 410 行） す 

る ことによって， 指定した パ レツ トの色 を 

変えます. バ レツ ト ナンパ一 を *&5£ すると 

ころで" 一 r を 入力す ると， パレ タト を 初 

期 状態に 戾 してから 終了し ます. バレット 

を変史 した 場 介， 必ず このように パレ プト 

を 初期 状態に; ズ: すよ う 心がけて く ださい. 
また, この プログラム を' ぶ 行す る 場合 

は， 本体に アナ 口 グ RGB ディ ス プレイ を 

接統 する ことが 必要です， 



FOR X= — 80 TO 8 & 

PSETtX 广 X》 *1 ' Y«X 

PSET《X， 一 （-2JE)C+3«) し 2 ' Y«-2JeX+15 

PSET(X， 一 《X)OC/50"3e》） ,4 • Y-X*(X/50-30 

NEXT X 

RETURN • 




' ― ANA し 06 PW-ETTE sample program —一 

WIDTH 80, 25: CONSOLE 0 ,25 あ 1 (SCREEN 0,0 
NEW CMDsCLS 3sCMD PAL 
LOCATE 20,1 

PRINT "ANALOG PALETTE sample program" 
FOR X»40 TO 544 STEP 72 

LINE(X,50>-(X+71,138) ,INT<X/70) ,BF 

NEXT X 

FOR 1=0 TO 7 

LOCATE 8+CX,5sPRINT I 
CX-CX+9 

NEXT I 
X し OOP 
LOCATE 2,19 

INPUT "PALETTE NO, (0—7 Or -l^nd) " |A 
IF A--1 THEN *(EXIT 

IF A<-1 OR A>7 THEN LOCATE 32,19: 

PRINT SPACE* (48) : 
GOTO 260 

LOCATE 45,19 

INPUT " BREEN INTENSITY ( 0 — 7 ) " ； B 

Bt=MIDt(STRt(B> ,2) 

IF B く 0 OR B>7 THEN LOCATE 72,19： 

PRINT SPACE 拿 <8》 I 
GOTO 300 

LOCATE 2,21 

INPUT "RED INTENSITY < e - 7 ) -， C 
C«>MID»《8TR«(C》 ,2》 
IF C<e OR C>7 THEN LOCATE 2B,21 : 

PRINT SPACE* (52) : 
GOTO 340 

LOCATE 45,21 

INPUT "BUtE INTENSITY < « - 7 ) •• ，D 
D:MHID«《STR«《D》 ,2) 
IF D<9 OR D>7 THEN LOCATE 71 ,21 t 

PRINT SPACE* (9) i 
GOTO 380 

し し 》=B»+C*+D* 
FOR I»l TO 3 

NUn>VAL (LEFT* ( LEVEL* , 1 ) ) 

し EVE し 《«MID» (LEVEL* ，2) 
DEC-8)(DEC+NUri 

NEXT 

480 CMD PA し A, DEC 
490 CONSOLE 19,6fCLB 
500 GOTO KLOOP 

sie ' 

520 XEXIT 
530 CMD PA し 
540 CONSOLE 0,25 
550 END 



0 0 0 0 000^^00 & 000^0000000.^ 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 

9 -oi 2 3 4 01234 5 678901234 5 6789 012 3 4 5 6 7 8 9 0 1 2 3 4 5 6 7 

2^333^ 111111111120-22222222 3333 3333 3344 444444 



んん 






ファイル を 作る 

(フロッピー ティ スクを 使って) 




データファイルに は, シー 

ラン i^Jx ファイルの S 種類 かあります. 

力お ッ ト 寒対象 と する m 合 は, 





ここで は, フロッピーディスク ドライブ 在 使用した 観さと 

カセット テーブ レコーダ 蹇使 m した m€t に 
分けて ま霸 します • 



1. シーケンシャル ファイル 



シー ケンシ ヤノ レフ アイ ノレ （i ， ラ ン ダ ム 

ファイルより も简 'TW こ 作る ことができます 

力つ データ を アクセス するとき に， 融通 性 
と ス ビー ドの 点で ランダム フ アイ ルょ り 制 

限 を 受けます. これ は， シーケンシャル 

ファイルが データ を 覼番に 記録し， 読み出 

すと きも 最初から 順番に 统 まなければ なら 

ないから です. それに 対し ランダム フ アイ 

ルは， （T: /汀: の レコード^ V を IJni^ する こと 
によって， それに 対応す る データ を 取り出 
す ことができます. 

シーケンシャル フ アイ ルを アクセス する 

際に 使用され る ステ一 トメ ント と i)y 数を以 
下に 示します， 

OPEN, CLOSE, INPUT#, LINE 

INPUT*, PRINT#, PRINT* USING. 

WRITE#. EOF, LOF, LOC, 
1NPUT$(X. [#jY) 

シ一ケ ンシャ /レフ アイ ノレ を f I; り， その 1 1， 

のデ— タをァ クセス する ために 必要な 手職 

は 次の よ う にな ります. 

シー ケンシ ャルフ アイ ルの 作成 

(1) 書き込みの ための ファイル を オープン 

します. 

OPEN "TEST" FOR OUTPUT AS #1 

(2) WRrrE#， PRINT# 等 を 使って， ファ 

ィ ルに データ を， き 込みます. 

WRITE #1 , N$ ； P 




ナマ I ？ end 
OK 

シ一ケ ンシャ ルフ マ ィ ルを作リ^^^：するプロ 

グラムに おいて， PRINT# USING を 使 川 

する ことによって， ，1: 式 制御した データ を 

害き 込む こと もで きます. たとえば， 

PRINT #1，USING "####•##,": 

A,B,C，D 

を 使う と， 特に 区切り 記号 を 付ける ことな 
く， ディスクに 数値 データ を 書き込む こと 

がで きます. この 「ズ: W り ri 己 号と は， シ―ケ 

ンシ ヤノ レフ ァ ィ ル 中の デー タの あちみ 込みに 

1川？じ丁#を6^^川すると き， 数値 データの 場 
合 は コンマ， キャリッジ リターン， ライ 

ン フィード， 空白な ど を 区切りと して 

データ を 読み込む ための ものです. LINE 
INPUTS を 使用す る 場合 は， キャリッジ リ 

ターンの み を 区切り 記号と します. また， 
PRINT# の 代わ り に WRITEff を 使 jfj し ま 

すと， K リ J り U 汜 リ' を 強 制 的 に 出力す るた 
め， ディスクの tl! 用 領域 を 節約で きます. 
LOCI^y 数 を シーケンシャル ファイルに 

ついて 使 川す る 場合 は， その ファイルが 開 
かれて 以降， アクセス された 総 セクタ 数 を 

値と します. 



(3) 必安: な だけ (2) の 作;^ を 繰り返した 後， 
ファイル を クロ ーズ して 終 J ^します- 
CLOSE #1 
例と して， キ一 ボードから 生徒の テスト 
の 点数 を 入力して， シーケンシャル フ アイ 
ル" TEST" を 作る プログラム を 示します 
(プログラム 1). 



hTrly? 75 

tTI ？ スス 

7lt9 つ リカ 
卜 7 テ: /? 48 



' フ' ロウ' ラム 1 
□PEN "TEST" FOR OUTPUT AS 树 1 



GOTO し DOP 
JfFIN 
CLOSE ttl :END 



ナマ I ？ 
力 モク 7 
ト 7?ン？ 



i* し OOP 
INPUT •■ 

IF N*=» 
INPUT - 

INPUT ', 

WRITE 

PRINT 
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シーケンシャル ファイル かりの a み 込み 

(1) る 1! み 込みの ための フ ァ ィ ルを オープン 
します， 

OPEN "TEST" FOR INPUT. AS #1 

(2) INPUm UNEINPUT# ^を 使って， 

フ アイ ル から データ をお どみ 込みます， 
INPUT #1 ，N$，P 

(3) 必要な だけ (2) の 作:^ を 繰り返した 後， 
ファイル をク ローズして 終 /します， 

CLOSE #1 

次に プログラム 2 として， プログラム 1 
で 作った ファイル "TEST" を アクセスし， 
50 点 以下の 生徒 を 全部 表示す る 例 を 右に 示 
します. 



プログラム 2 では， ファイル 中の データ 
を 最初から 順番に 読み込んで いきます， そ 

して， ファイルの 最後で もう 読み込む デー 

タ がな くなる と， 130 行で "Input past 

end" エラ一 が 起こります， これ を 避ける 

ために は， 125 行に 右の 1 行 を 挿入し ます, 

ファイルの 終わり をチ I ック し， 右の 3 
行の よ うに 処理し ます. 

シーケンシャル 7 ァ ィ ル への データの 追加 

フロヅ ビ一 ディ スク 上に シーケ ンシャ ノレ 

ファイルが すでに 作られて いて， その後に 

データ を 迫 加したい 場合に は， 次の ような 
T- 順で 行います. 

11} 追加す るた めの ファイル を オープンし 
ます. 

OPEN "TEST" FOR APPEND AS #1 

(2) WRITE#, PRINT# 等 を 使って， ファ 

ィルに 追加したい データ を 害き 込みます. 
WRITE #KN$;P 



125 IF EOF ( 1 ) THEN ^FIN 



17* XFIN 

I9<d CLOSE ftl 

190 END 



run 

ス:; ラン 

V^i\ リサ 
Input past 

Ok 



' フ *D7> ラ厶 2 
OPEN "TEST" FOR INPUT 

X し OOP 
INPUT «1,N*,K*,P 
IF P>=50 THEN X し OOP 
PRINT N«,K«,P 

GOTO )e し OOP 
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(3) 必^な だけ (2) の 作:？^ を 繰り返した 後， 
ファイル を クロ一 ズ して 終/^ します. 

CLOSE #1 

例と して， プログラム 1 で 作った フ アイ 
ノレ "TEST" に データ を 追加す る 例をプ ログ 



run 

ナ 71 ？ *：/9' 97T 

lit ク ？ aw 

h??:/? 46 
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7lt9 ？ 373- 

卜 9 テ:; 7 74 



シーケンシャル フ ァ ィ ルの データの 修正 

シーケンシャル ファイル では， その ファ 
ィルの データ を 修正す る ことができ ませ 

ん. したがって， 現在の ファイルから 読み 

込んで 修正した データ を 新しい 別の シーケ 
ン シャル ファイルへ 寄き 込んで いく 作業 を 

行わなければ なりません， ムに プログラム 

4 として， プログラム 1 や 3 で 作った ファ 

ィ ルの修 【1: を 行う 例 を 小し ます. 

プログラム 4 では， ファイル' 'TEST" か 

ら |ぽ£ み 込んだ データに 修 止がない 場 介 は そ 
のま ま 新しい ファイルな es ビへ鑫 き 込み ま 

す * もし 修正が ある 場合 は， 260〜280 行で 
新しい データ を 入力し， "test" へ畲き 込み 

ます. 削除す る 場合に は， 害き 込まずに 次 

の データ を" TEST" から あで み 込みます， 修 

正が 終 r した 場合に は， "TEST" から 読み 



100 奢 7*a7* ラム 4 

110 OPEN "TEST" FOR INPUT AS #1 

120 OPEN "test" FOR OUTPUT AS «2 

130 »( し OOP 

140 IF EOF ( 1 ) THEN KFIN 

150 INPUT #1 ,N*,K*,P 

160 IF F し (3=1 THEN KWR 

170 PRINT N«,K«,P 

1B0 ^QUESTION 

190 PRINT -"oa^ ir 7 リ TOI "I 

200 INPUT "(y or n or d or 營》 "が 

210 A 拿-し EFT»<A»，1> 

220 IF A*= " e " THEN F し l3=ls80TO XWR 

230 IF A*="d" THEN Jf し OOP 

240 IF A*="n" THEN PRINT :GDTO JtWR 

250 IF A*<>"y" THEN XQUEST X ON 

26e INPUT ••t^I 篇 iN« 

270 INPUT "JJt? " jK* 

2B0 INPUT "トク テン" ； P 

290 PRINT 

300 KWR 

310 WRITE «2,N«;K#yP 

320 GOTO )(LQOP 

33« KFIN 

346 CLOSE «1 

350 CLOSE «2 

3h» KILL -TEST" 



' フ *0ク~ ラム 3 
□PEN "TEST- FOR APPEND AS #1 

JtLOOP 
INPUT "； N* 

IF N*="end" THEN ^FIH 

INPUT "力 f ゥ '■ ； K* 

INPUT ' '卜フ テン "iP 

WRITE #1 ,N*;K*;P 
PRINT 

GOTO ^し OOP 
*H='IN 
CLOSE ttl cEND 



この プログラム は， プログラム 1 の 110 
行 の OUTPUT を APPEND に 代えた だけ 

です， したがって， この プログラムで デー 

タ を) £1 加した ファイル に対して， ブ ログ ラ 

ム 2 を 実行して チェック する ことができ ま 
す. 
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込んだ データ を そのまま' 'tes い 'へ ひ き 込む 37€) NAME "test" AS 

作:^ を TEST" の ファイル ェン ドま で 繰 ^ 

り 返します. 

最後に， 古い ファイル" TEST" を 消去 
し， "test" を" TEST" に 名前 を 変更して 終 

了し ます. 



2. ランダム ファイル 

ランダム ファイル を 作る に は， シ 一ゲン 
シ ャルフ アイ ルの 場合 より 多くの す: 順が 必 

要と なります. 

しかし， ランダム ファイル では データ を 

コンパクトに 記録す るた め， ファイルの 占 

める 領域 を 小さく する ことができます. ま 

た， レコ一 ド fJM* で IT 二 S に データの ァクセ 

スが できる ため， シーケンシャル ファイル 

の 場 介の よ うに' ャ ヒ みする 必： が ありませ 
ん. さらに， データの 修 il: を U 山に 行える 

という 利点 もあります. 
ランダム ファイル を アクセス する 際に 使 

用で きる ステ一 トメ ント， および 関 教は次 

のとお りです. 

OPEN. CLOSE, FIELD. LSET, 
RSET， GET, PUT, CVI/CVS/CVD. 
MKI$/MKS$/MKD$, し OC. LOF 
ランダ 厶フ アイ ルを作 つたり アクセスし 

たりす るに は， 次の！^-順が必^^ となり ま 

す. 

(1) ランダム ファイル を オープン します • 
OPEN "TESTR" AS m 

(2) ランダム フ アイ ルバ タフ ァ に 文字 変数 

名 を 年え ます， 

FIELD #1 ,20 AS N$.20 AS K$,2 

AS P$ 

(3) データ をノ r き 込む 場 介 は， その ほ ひに 
バッファへ データ を 送 してお きます. 

データが 文卞タ IJ の 場 介 は LSET, RSET を 

使います. 

LSET N$=A$ 

また， 数値で ある 場合に は， 一度 MKI$, 
MKS$,MKD$ を 使って， それぞれ 整 Ife 植, 

単精度 実数 値， 倍精度' 上 5 数 f (を 2 バイ ト， 
4 バイ ト， 8 バイ トの 文字に 変換して から 




ッ 



フ ァへ転^^^ します 



し SET P$= 




(4) データの 害き 込み， 読み込み を 行い ま 
す， 

PUT #1 ， NUMM 
GET #1 ， NUM% 

GET# によって あ み 込んだ データ が 数 
侦 である 場 介に は， CVI, CVS， CVD を 

使って 文卞 列から 数値へ 変換し ます. 
P 二 




(5) ランタ 厶 ファイル を クローズして， 作 

某 を 終；^ します. 
CLOSE #1 

右の プロ グラム 5 は^ 番ひ によって， 
ランダムに 読み書き する ものです. 新しく 

ファイル を 作る 場合 は， RUN 実行 後に 
'ファイル メイ" を 入力したら， 次に 必ず 



"ファイル 
てくだ さ 1^ 



ノ イニシャライズ" を 実行し 



10« 
110 

120 
130 

14C3 
150 
160 
170 
18« 
190 

210 
220 
239 
24e 
259 
260 
270 
280 
299 
3M 
310 
320 
330 
340 
350 
360 
37* 
3B0 
399 



4X0 



430 
440 
450 
460 
470 
490 
490 
5€>0 
510 
520 
93e 
549 
550 
560 
570 

580 
590 
600 
610 

62e 

64« 
699 
660 



' ァ ラ L 5 
CLSx INPUT "Tr-f* メイ " 
OPEN F* AS #1 

FIELD AS ID«,29 AS N*,2e AS K*,2 AS P* 

XFUNC 

C し S 

PRINT •• 1st" —， サ 7t ィ，、 

PRINT •' 2ST" —ク サン シ 塞ゥ" 

PRINT '■ 3st:/ スゥ 二 3Jl ケ：; サク" 

PRINT " 4s シ ユウ リ 3 ゥ'' 

PRINT ''999s フ 7 ィ Jt ノ ィニシ ，ライ； r" 

INPUT •' I ラン テ-ク 9" サイ" jF 
IF F=999 THEN NFXNI 

ON F BQTO XHENKO ,)(8ANSH0 «XKEN8AKU .KFIN 
GOTO )(FUNC 
MSANSHO 

BFLG»-1 
GOTO KHKLOOP 
MHENKO 

SF し (3=0 
KHK し OOP 

GET #1,1 

MAX^CVI (P*> 

PRINT "t-fh 'jzr 9 ； USIN6 "ftfttt** iHAX-l | 

INPUT " or «imd) •' ，NUMX 
IF NUM-/=0 THEN NFUNC 

Nun ズ纖 Num+1 

6ET ttt ,NUnZ 

IF 2D»-CHR«(25S) 

IF ID«>CHR«<2SS> 
PX-CVKP*) 
PRINT 

"ナマ I ;N» 
"J)t9 i")K« 



AND SFLOHk THEN KOUESTXON 
AND SFLB THEN KHKLOOP 



PRINT 
PRINT 
PRINT 
PRINT 

IF SFLG THEN XHKLOOP 
JtQUESTION 
INPUT "ナ マエ ，， 

IF A*<>"" THEN LSET N 拿 
INPUT "Jit? )A« 

IF A«<>-" THEN LSET K«-A« 
INPUT 一 トク，:/ -lA* 

IF A#<>— THEN L8ET P*«nKI«(VAL(A«> ) 
PRINT 

し SET ID*=""U" 

PUT tt 1 ， NUtlX 
GOTO XHENKO 
itKENSAKU 

GET#1 ,1 

MAX=CVI (P«) 

INPUT "tlif^fJl ，• n-JV> ,|AKA 
PRINT 

FOR NUMX-2 TO MAX 

GET ftl^NUHX 
IF It>«-CHR«C2S5> THEN XKLOOP 
IF CVI《P«》>AKA THEN XKUX3P 



PRINT USING NUMX-1; 

PRINT N 拿， K 拿； USINB - «««»" ； CVI (P«) 

itKLOOP 

NEXT Nurnc 

PRINT 

PRINT " f'jnO リュウ', 着 ゥ • * 一 9 ク デサイ" 

»t し OOP 

At=INKEY#iIF A»«"" THEN HLOOP 

GOTO WFUNC 

)tFINX 

INPUT "サイ y ィ ノ 1M>i\*:/3' ゥ ，、 "iHAX 
INPUT -フ T ィ！ t ラ イニシャライズ" (y 着 《 or no) 

IF A*<>"yes" THEN JtFUMC 
FOR TO MAX+1 

LSET ID*=CHR*<255> 

PUT 神 1 ,NUM'^ 
NEXT NUm 

PUT ni ,1 

GOTO jfFUNC 
KFIN 

CLOSE •! 
END 







ファイル を 作る 

(カセットテープ を 使って) 



PC-88Cn mkU MR に は, カセットテープ 用の 
イン 夕 フェースが!^ ff されて t ほせん， 

この 章で Bt, する 操作 をす るた めに は, 
オプションの (DMT イン タフ： ース ポートと データ 
レコーダ か 必要になります • 
力 セヅ卜 テープ レコーダ を 使用して 

データ (Z) 書 &a み， m み 込み^ 行う 壩台 は, 

リモート 纏 子 (鑤) を擴 纏し ます. 



リモート 端子 を接統 します と， テープ レ 

コーダの ON/OFF は， PC-8801mkIIMR が 
コントロール します. ですから， PLAY ボ 

タン を 押していても， PC-8801mkIIMR で 

カセッ ト テープ を 使用す る 命令が 実行され 

なければ カセットテープ は 回りません. こ 
の 機能に よって， 必:^ けぶ h'U だけ カセッ ト 
テ―プ を M す ことができ， カセットテープ 

の むだづかいが 防げ， また JMJJi も かか り ま 
せん. 

リ モー ト 端子 を接統 しなかった 場合 は， 
テープ レコーダの スタート， ストップ はす 

ベて 自分で やる 必要が あります. です か 
ら， 力 セゲト を 使用す る 命令 を 実行す る 前 

に PLAY ボタ ンを 押し， 終わる と STOP ボ 
タ ンを 押す という 操作が 必' おにな ります， 

以後， リモート 端子が 接統 されて いると 
して 説明し ます. 



1. データの 害き 込み 



(1) キーボードから 右の プログラム を 入力 

してく ださい， 
この プログラム を 簡単に 説明し ま しょ 

ラ. 

(a) キ— ボードから 数値 を 人力し ます 
(100 行）. 

(b) カセッ ト テープ をセ ッ ト し， 録 ？ゃ ボ 
タンと PLAY ボタン を 押して >j を 

入力し ます （110, 120 行）， 
(C) ファイルの オープン を 行います. 

OPEN 文が 突 行され ると， カセプ ト 

テ―プ への データ を 出力す るた めの 窓 

口 （バッファ） が 割り当てられ， データ 



100 INPUT A,B,C,D 

lie* PRINT "Set tape, then push PLAY and REC" 
120 INPUT "Ok" ;A« 

130 OPEN "cMiBUChi" FOR OUTPUT AS ftl 
14« PRINT «1 «A,B 
ISe PRINT «1,C,D 
160 CLOSE 耨 1 
170 END 



を 倉き 込む ための 準備が 整います （130 
行）. 

(d) PRINT# 文 を 用いて データ を 害き 
込みます （140, 150 行）， 

(e) データの 書き込みが 終わったら， 
CLOSE 文で ファイル を 閉じて おき ま 

す （160 行）， 

(2) この プログラム を 実行させます， 
run ⑩ 

(3) すると， 1由1面に" "を^^-ホします. こ 
れは， 行番リ 100 の INPUT 文が キ— ボード 

からの 入力 を 要求して いるので す. 
1 '2,3,4^^ 

と 入力し ます. 

(4) すると， 今度 は 次の メッセージが 表示 

されます， 

Set tape , then push PLAY and REC 

Ok? 

(5) そこで， データ を 人力しても よい 力 
セ ッ ト テープ を テープ レコーダに セ ッ ト し 
ます， このと き， テープ カウンタ を 0 にし 
ておけば， 後で どこから データが 入って い 
るか一 目で わかり， とても 便利です. 

(6) カセッ ト テープの セッ トが 終わった 
ら， テープ レコーダの 録 ボタンと， 

PLAY ボタン を 押します， これらの 準備が 

終わったら， 

を 人力し ます， 

(7) ^を 人力す ると， すぐに カセッ ト 
テープが 回り 始め， しばらくして ディ スプ 
レイに" Ok" と 出力し， カセッ ト テープ は 
ih まります. 

これで， キ— ボードから 入力した 数値が 
カセッ ト テープに 害き 込まれました. 



2. データの K み 込み 

先 ほど テープに 書き込んだ データ を， 今 

度 は 読み込んで みましょう， 
(1) 次の プログラム を 入力し ます. 
プログラムの 意味 は 次のと おりです. 

(a) 画面に "push PLAY- と 表示し， 
PLAY ボ タ ンを 押す こと を 促します 
(100 行）. 



100 PRINT "push PLAY" 

lie OPEN "c«:suchi- FOR INPUT AS ftl 

120 INPUT ttl,A,B 

130 INPUT #1 ,C,D 

140 PRINT A,B,C,D 

150 C し OSE ftl 

16d END 



(b) ファイル を オープンし， カセッ ト 

テ ― プ から データ を 人力す るた めの 

バッファ を 割り当てます (110 行）， 
(C) INPIJT# 文 を 用いて データ を 読み 

込みます （120, 130 行） • 
(d) データの 読み込みが 終わったら， 

CLOSE 文で ファイル を 閉じます （150 

行）. 

(2、 プロ ダラムが 人力で きたら， データの 
,リ き 込み を 始めた ところまで カセッ トテ— 
プ を^き^ します. 

(3) カセットテープの 準備が できたら 実行 

させます. 
run 

(4) " push PLAY" という メ ッ セージが 現 
れ たら PLAY ボタ ンを 押します. カセッ ト 

テ―プ が 1 叫り 始めて しばらく すると， 読み 

込まれた データが ディ ス プレイに 表示され 

ます. 

3. データの 型と 数の 一致 

カセット テープに データ を, If き 込む， あ 

るぃはぁ；；み込む場合のりし^；^！^^^と して， 書 
き 込む ときと あ' e み 込む と きの 〈データの 型 

と 数の一 致〉 があります， データと して 文 
宇 を 害き 込んだ のに， それ を 数値 データと 
して 読み込む こと はでき ません， また， 1 

つの PRINT 文で 4 つの データ を 害き 込ん 

でい るのに， INPUT 文で は 2 つし か あで み 
込まない という わけに もい きません. ただ 
し， データの や』. と 数が-致し ていれば， あち 
み 込んだ データ を 代人す る 変数 は， "き 込 
ん だとき に 使った 変数と 異なって いても か 
まいません. 




書 ざ 込む とき 10 OPEN '■ 

100 PRINT 
500 CLOSE 



cas: sample" FOR OUTPUT AS #1 

暑 



c 

B 

A 



^ … 5 



読み込む とき 

データの 型 (教 値)， 数 （3 つず つ) が一 致 
している ので 0K です ね， 




害き 込む とき 



R み 込む とき 

これ も， データの 型 (文 宇）， 数 （2 つず 
つ） が一 致して いるので 0K です. 




書き込む とき 



み 込む とき 

データの^ (数 f ば 0 は 一致して います 力、 

1 つの PRINT 义で 4 つの デ— タを， *f き 込ん 

だのに 対し， あ' d み 込む とき は り ii! に 2 個し 

か 扱って いません. この 場 1>, み 込む こ 

と はでき ません. 
また， カセットテープ 上に データ フ アイ 

ルを オープンして 入出力 を 行う 場合 は， フ 

口 ッ ピ一 ディ スクの 場合と 同じように ファ 

ィル名 を 付ける ことが" T 能です が， フロッ 
ビー ディスク のように フ アイ ル名 によって 

ファイル を 識別す る こと はでき ません， 
したがって， 
OPEN "CAS: A" FOR OUTPUT AS #1 

として オープンし， データ を 害き 込んだ 

ファイル を， 

OPEN "CAS:B" FOR INPUT AS #1 

として オープンし， データ を 読み出す こと 

もで きます. 



INPUT AS #1 



OUTPUT AS #1 



rA$ 



INPUT AS #1 



OUTPUT AS #1 



INPUT AS #1 



10 OPEN "cas: sample" FOR 
150 INPUT #1 ，X, Y，Z 



300 CLOSE #1 



10 OPEN 'cas: sample" FOR 
100 PRINT #1 ,YAMA$,KAW 
500 CLOSE m 
10 OPEN "cas: sample" FOR 

200 INPUT m ，SORA$,UM は 

鲁 

600 CLOSE #1 

10 OPEN "cas: sample" FOR 

命 
鲁 

100 PRINT #1,A,B,C，D 

700 CLOSE #1 

10 OPEN "cas: sample" FOR 

200 INPUT # し A'B 
210 INPUT #， ，C,D 

暑 

800 CLOSE #1 



* * 4 



4. 力 セッ卜 テープの IS 送 M 



Nss- BASIC で カセッ ト テープ を 使用す る 
場 1> に， [600 ボー」 と 「1200 ボ—」 の 2 つの 
転送 速度 を 使用し ます， この 指定 は， デバ 
イス 名 を 指'/ すると， NmBASIC が t^j 動的 
に 設定して くれます， 

同じ 長さの プログラム や データ を セーブ 
したり ロードす る 場合， 1200 ボーです と 
600 ボーの 举 分の 時間で 実行で きます. し 
かし， 600 ボーで セーブした プログラム や 
データ を 1200 ボーで ロー ド する こと はでき 
ません. また， 逆に 1200 ボーで セーブした 
プロ グラ 厶ゃデ 一 タ を 600 ボーで ロー ドす 

る こと もで きません. ですから， プロ グラ 
ムゃ データ を セーブす る _ ^むは， どちらの 

送 速度で セーブした のか を 記録して おい 
てくだ さい. 





お ま 度 


cas: 
( casl: ) 


1200 ボー 


cas2: 


600 ボ一 




同じ テープ レコーダで セーブ， 

ロー K を 行う 場合 は， 「1200 ボー」 で 行う 方が 速 < 実行 

できます ガ， セーブし ぉテ 一: ru コ" 5?vi:a —ド 

— コ が II® る «^ に， 「1200 ポー」 です と， 

wesfi の » 差 などから エラーが 発生す る 
可 紫 性が あります. 

のよう な 場合 は 「600 ボー」 で セーブ， 
ロード を 行って ください. 




この プログラム は， 0 から， 人力され た 
数値 N までの 2 乗と 平方根 を 求める もの 
で， 各 割り込み キ— は 次のように 機滤 して 
います， 

(1) ファン クシ =■ ン キー （ ifrrn ' iiT^ ) 

。F'l —— プリント オフ. こめ キー を 押す 

と， 以後 画面への 表示 をし なく 
なります. 

。F'2 — プリント オン， この キー を 押す 

と， 以後 I' ビ Hfn' に^ ポ します. 

140 行で 処即ノ し 一 午 ンの 開始 行 
を'/1^^し， 170 行で キ— を オン 
しています. 

(2) ヘルプ キー （(^) 

メッセージの 出力 • 人力の a ソん プ ログ 
ラ ム終 の 仕方な どの メ ッ セージ を 表示し 
ます. 

で INPUT 文' ぶ 行' I' に; がり 込んだ 場 
合， こ RETURN 命令で お帰させ ると 
INPUT 文の 次から 再 PH する ことにな り， 

正常に 入力され ない まま 実行に 移って しま 
います， そこで， 想理 ルーチンの 中で その 
フラグ を 返して， 実行に 入る 前に 判定して 
います (230 行）. 

(3) ス トップ キ 一 （iQ) 

ストップ キー マスク. プログラム 実行中 

に 不注意で を 押して 実行が 中断され 

ない よ うに マスク しています. 

マスクと は ある 処 稗-機能， または それに 

対する 要求 を一 時 的に 抑止す る こと を 意味 
します. 

このように， それぞれの 割り込み キ —は 
その 特徴 を 心得た うえで 使って ください- 




N88'BASiC/N80-B*mBASlC». 

smmmoi^ キ サ求— 卜して います • 




ここで は, これらの 3mm> 




一, ヘルプ キー, 



ストップ キー) もす ぺて 使， たプ。 グラム 毫稱 に、 

それぞれ 翻りと 使い方 毫 0193 します. 



20« 

210 
220 
230 
240 
25« 
260 
27« 
2Q<d 
290 
300 
31© 
320 

33e 

340 

35« 

360 
370 
3&id 
39C> 
4«0 
410 

42e 

430 
440 

450 
460 
470 
4B0 
490 



510 



CENTER 

XEXIT 

CENTER 



JtENTER 
N=€>=F し 
INPUT "N=" ； N 
IF F し AG<>0 THEN 
IF N<0 THEN 
IF N>10d THEN 
PRINT 

HELP OFF :PSW=1 
FOR 1=0 TO N 
PRINT "N= " ； I ； 

IF PSW=0 THEN PRINT :GOTO 340 

PRINT TAB<15) ； "NJtN « "； ; 

PRINT TABO«) ；'" SaR(N) »"|8QR|I) 
NEXT I SPRINT 
HELP ON sGOTO ^fENTER 

JtEXIT ： ' 一一 end routine 一一 
KEY OFF 3 HELP OFF I STOP OFF 

END 

itPRINTOFF ： '― print o" ― 

PSW-i0: RETURN 

JtPRINTONi'— print on ― 

PSW-lsRETURN 
KHESSAGE : ' — message routine —一 

PRINT : PRINT "くく Instruction >>''sPRINT 
PRINT "N , mu , SQR(N) ラ クイ 7 二' シ マス 
PRINT "N 1^ €» カラ マテ" " 
PRINT "N 二 e S マン ノ 力； r ラ ィレ jU 卜 ォヮリ マス 
F し A6«l SPRINT sRETURN 
XMASKi' ― fttop kmy mmmk ― 
RETURN 



N=? 

くく Inst rue tion » 



, NMN , 8QR《N) ？ WTU シマ； U 
1^ 0 100 7チ1 

二 0 5 マン ノ ii;r ラ ィレ * 卜 オフ y マ； U 




一 KEY INTERRUPT sample program 

WIDTH 801= CONSOLE 0,25,0,1 

CO し OR フ ，0 ,0 ，7=C し S 

ON KEY GOSUB XPRINTOFF ,JtPRINTON 

ON STOP 608UB JtMASK 

ON HELP GOSUB M1ESSA6E 

KEYd) 0NxKEY(2) ON 

STOP ON :HELP ON 



SQR<N) • 
SQR<N) « 



/ 





割り込み キ— を 機能的に 使う と スマートな 2 NXN « 

プ P グラムが 害け ますし， 実行 速度の 向上 に： 4 NKN = 

にもつな がります • N= 5 NKN = 

N- 6 NKN = 



SQR(N) = 1 ,41421 
SQR(N) = 1 .73205 

SQR"4) = 2 

SaR(N) = 2-23607 

SQR(N) = 2-44949 



4 9 12 3 



N«7 -t 




Rs-aaac では, 通 儘 機能と し て, 

ター S ナル モードに よ。 外 mn ン ピュー タの 
ターミナルお： してま用するものと, 

BASiG モードに より 

在 一つの ファ ィルと し zmt n 
BAs 寒 C0tmr において M する 
も a>(os つ imt> ます, 



ここで は， BASIC モ一ド による 使い方 

を 説明し ます. 

この プログラム は， PC-SSOImkDMR 2 
台 を ケーブルで 接 練し， データ を 送受信す 

る ものです. 
まず， 送信 側で は 初めに 通信 形式 を 設定 

します， 各パ ラメ一 タは TERM コ マン ド 



と M じです， 次に 义卞 変数に 送 (する デ— 
タを文 ひ 'と して リ. えます， 120 行で 送 もミ を 
行います. ファイル^ V は， OPEN 文で 指 

した ファイル 番 ひです. A)^ 後に ファイル 

を C し OSE します， 

—方， 受信 ffll では 送信 側と 同じ 通信 形式 
を 設定し， モード を INPUT にします. 110 

行で 送信され てきた データ を 受信し， 120 

行で その テ' ータを i!t り ifii に:^ します. そし 

て ファイル を CLOSE します. 
送信 




1»0 OPEN "C0niE73XS" FOR OUTPUT AS #1 

110 A*"*P«r»on«l Comput 譬 r" 
12e PRINT #1,A« 
130 CLOSE 



受删 



1^ OPEN **C0MiE73XS' 
lie INPUT »1 fM 

120 PRINT A$f 

130 CLOSE 



FOR INPUT AS ttl 



次に， RS- 232C による 割り込み を说 明し 
ます. ON COMGOSUB 文で 割り込みが 起 

こ つた 漆 5 合の 処 i^K ルーチン を定 ife します. 

COM ON で 割 り 込み を 許" J します. これ 
以後， RS-232C から 入力 割り込みが ある 

と， 定義され ている 処理 ルーチンへ 制御 を 
移します， RETURN 文で 中断した ところ 
から 再開し ます， 

この プログラム は 5IS<i， 受も， の 両方に 使 
用で き， 割り込み によって 受信され るよう 



1^0 
120 

200 




FALSE-0 
TRUE-NOT FALSE 

EC HO-TRUE 

OP IN "C0MiE73XS'* AS *U 
ON COM GOSUB XRECEVCHAR 
C01 ON 

IF CtO" " THEN PRINT HI 

Goro 

KR -CEVCHAR 

IF し OC(U»0 THEN RETURN 
f» 卜 
PR 
RE 



iC 意 f，lF ECHO THEN PRINT C«， 



NT HSf 
URN 



になって います. ： や j り 込みがない 場 は 

160〜180 行の 処现を 繰り返し， キ— ボ―ド 
から は 1 义卞 ずつ 人力され るので， その 文 
字 を データと して 1 文字ず つ 送信し， ま 
た， 入力がない 場合 も 160〜180ff の 処理 を 

繰り返し ますが， 何も 送信 はしません- 
また この間， 割り込みが 発生す ると 
RECEVCHAR のル— チンに 71 ミん で， iMV 

されて く る 文' 卜 を ゆ ilfn— にぶ 小し， RETURN 

文で) j;! り， 160〜180 行の 処埋を 繰り返し ま 
す. 




プ o グラムが « つたと お 。に 

動作し ない こと 在 r ブ a グラムに バグ (虫) iH 、る J といい， 



ここで は, B AS I G で プログラム 象 
作った ときの テパ、 ジグの 方法に ついて 

sum します. 




1. 




デバッグの 際， 注目すべき 点と して， ブ 
ログ ラムの 実行 順序と， 変数の 内容の 変化 

の 2 つが 考えられます. 

まず プロ グラムの'ぶ行順}ぉを^^きべてみま 

しょう. これ を 行う に は TRON コ マン ドを 

'ぶ 行し ます， TRON コ マン ドは ダイ レク ト 

モード， プログラム モードの |Aj 力' で: M 行で 

きます. TRON コマンド を' 夷 行す ると， プ 

口 グラ ムが 実行され た 順に 行 番号が 表示 さ 
れ ますので， それによ つて プログラムの 実 

行 順序 を龔 ベる ことができます. £1 + 
© を 押す と， プログラムの 実行 を一 時 停 

あるいは ドぶ 開す る ことができます， 

そのよう にして， 'ぶ 行 fim け' がおかし い 行 

を つけたら， その I っTリリj•の行の内'^^を 

し 1ST コマンド' によって ぶ 小させます. そ 
して， その 行で 参照され ている 変数の 内容 

の 変化が 指定した とおりに なって いるか を 
湖べ ます. これ を 行う に は， 次のように そ 

の 変数に 代入が 行われた 行 （必ずしも 
UST コ マン ド によって 表示され た 行と は 
限りません) の 前後に PRINT 文 を 挿入し ます. 



90 B=B+0.1 

100 A=SIN(B) —注 S している 行 
ItO CSC(A)=VSINf A) 



上記の プログラムに 次の よ うな PRINT 
文 を 挿入し ます. 

95 PRINT "debug line #95 ； " ； A ,B 
105 PRINT "debug line #105 ； " ； A，B 




このよ うに 変史 した プログラム を 実行し 
て， 変数の 内容が 正しく 変化して いるか 調 
ベます. 

数値 変数の 場合， 一度 も 代入が 行われな 

かった ときの 内容 は 0 になります. した 

がって， 上記の 挿入文に よって 変数の 内容 

を 表示した とき， 0 になって いるものが あ 

れば， 表ポ 以前の 行で 代入が 正しく 行われ 

たか 確認して ください， 

hid のよう な 現象 は， 変数 名に ミス スぺ 
ル があった 場合によ く 起こ ります. 

間違い を 見つけ， 変更す る ことによって 
削除したい 行が ある 場合 は， DELETE コ 
マン ドを 使わず REM 文 （ ' ） を 使用し ま 
す • この 理由 は， もし その 変更が 間違いと 

わかった とき， 元に 戾 すの を简 単にす るた 

めです， 



100 A=SIN(B) 

i 

100 ' A=SIN(B) 
また， 捧 入したい 行が ある 場合 は， その 
行 を 挿入し， その後に 新規 追加した 行で あ 
るむ ね を REM 文 （ ' ） を 使って コメ ン ト と 
して 残して おく と 便利です. 




100 A=SIN(B) 

no CSC(A)=1/$IN(A) 

i 

100 A=SIN(B) 

105 A=A+1 'bug fix 

110 CSC(A) = 1/SIN(A) 

このよう にして デバッグ を 行い， 完成し 

たら， 不要と なった 行 や コメント を 取り除 

きます. しかし， 実行 速度 や プログラム サ 
ィズ がその プログラムに 悪 影? 1 をリ- えない 

場 fl" は， コメント は 残して おいた 方が 後の 
変更 や デバ ッ グ のために 便利です， 




もっと デバ ッ グ しゃす く する ために は， 
プログラム そのもの を デバッグし やすいよ 



うに 作ります. そのために， スィッチと 呼 

ばれる 変数 を 用意し ます. 変数の 値 を 0 あ 

るい は一 1 に^し， その 変 Ifc の 値 を 切り 

替える ことによって プログラムの 実行 順序 
を 変えます. 

スィ ツチ は プログラムの 最初の 行で 設定 

します. そして， プログラムの 突 行に より 

—度 代入され ると， その 値 は 以後 変化し ま 

せん. 

たとえば DEBUG という スィ ツチ を 用意 
して， DEBUG= — 1のと き変数を^^/』ミする 
ように プログラム を 作る と， デバッグ を 行 

うのに 使 利です. そして， デバッグが 終 
わったら DEBUG=0 にして おきます. 

また スイッチ は， デバッグが 終わって 
も， 後で バグが 見つかった ときの ために 残 
してお いた 方が よいで しょ う. 



10 FALSE = 0 

20 TRUE = NOT FALSE 

30 DEBUG=TRUE ' debug if true 



95 IF DEBUG THEN PRINT "debug 

line #95; "； A，B 
100 A=SIN(B) 

105 IF DEBUG THEN PRINT" debug 
line #105; ";A,B 



3, テ バックの ために 

デバッグ を 行う 際の 注意すべき 点， 参考 

点 を あげ ま した. 

(1) プログラムの 见 やす さ を 重視して， マ 
ルチ ステートメント 避け る . 

10 INPUT ，'A='';A:INPUT "B=";B 
20 C=A*B: PRINT C 

i 

to INPUT "A ビ： A 
20 INPUT "B=' '； B 
30C=A*B 
40 PRINT C 



(2) m. f の 優先順位に 5<i を 付ける （ u 

がない とき はと り あえず （ ） を 付ける ）■ 

(3) 整数 化する 際の まるめ 方に 注意す る 
(NirBASIC では， 小数点 以下 は 四捨五入 

されます）. 

(4) コロン （：） と セミコロン （：）， ビ リオ 

ド （ . ） と コンマ （ ， ） ， ゼロ （ 0 ) とォ一 

(0)， エル （ 1 ) と イチ U) が 間違って いな 

いか? に を 払う， 

{5) 必要に ルど、 じて STOP 文 を 人れ， プ ログ 

ラムの：^ 行 順序 や 変数の 内容 を 確^す る 
(CONT コマンド を 使用す ると， STOP 文 

の 次の 行から 実行が 再開で きます). 

(6) ファイルに 出力 を 行う プログラムの 場 

合， デバッグ 中は豳 面に 出力す る. 

10 OPEN "TEST ■ DAT" FOR OUTPUT 
AS #1 

i 

10 OPEN ■■ SCRN : " FOR OUTPUT 
AS m 

また， ファイルから 人力す る 場合 は， 
キー ボー ド から 入力 を 行って デバッグす 

る. 

10 OPEN " TEST • DA"r FOR INPUT 
AS #1 

I 

10 OPEN " KYBD ; " FOR INPUT AS 
#1 

(7) ON ERROR GOTO を 使った プロ グラ 

ムを デバ ッ グ する 場合， ON ERROR GOTO 

が 実行され る 状) i だと エラー 処理 を 行う 必 

要が 生じる ため， デバッグが やりに くくな 

る. デバ タグ 中 は， ON ERROR GOTO 文 
をコメ ント文 (REM 文 を 使用） に 変更して 

おぐ 




N88-BASIC/N88- 日本 gBASIG に は, 




USR 闋 数と CA L L 文が 用意され ています. 




USFISS 数, CALL 文との 

引数の 受け S し 方に つ L 1 て说明 します. 

なお， ここでの 说明を 正しく 理解す るた めに は、 

m 械語ブ ログ ラムに 興 する 知識 を 
必 JP とします. 



1. メモリの 配覼 

機械ん 'レレ 一チン を モニタに より 作成 し た 
り， ファイルから 口一 ド する [^に は， その 

ための メ モ リ 領城を 確保す る必 が あ り ま 

す， この 機械語 プログラム 用の メモリ 領域 

は， BASIC の 使用す る 領域と 重複して は 
なりません， さもないと， BASIC の 動作が 
異« になったり， 逆に BASIC の 動作に よ 

り ，備 し た 機 WUfi プ P グラム が 破壊 された 

りします. メモリ 領域の 確保 は， CLEAR 
文に よ り BASIC の 使用す る メモリの 1: 限 

を rT/iZ する ことにより 行います. 指'/ 12 され 
た 1: 限以 にの 領域 は BASIC は 利用 しな く 

なります ので， 機械語 プログラム 領域と し 
て 用いる ことができます （CLEAR 文 参 

照）. 



S. 機 ««プ[] クラムの 準備 

確保した 領域に 機械語 プログラム を 準備 

する 主な 力' 法と して は， 次の 3 つが ありま 

す. 

(1) モニタ を Jfj いる 

MON コ マン ド によ り 機械お モニタに 移 
り， モニタの ttig を 利用して プログラム を 
害き 込む (付録 1 機械語 モニタ 参照). 

(2) BLOAD により 機械語 プログラム を 読 

み 込む 

すでに BSAVE によ り セーブされ ている 
機械語 プログラム を ロードす る • 



(3) POKE によ り プログラム を 書き込む 
比較的 短い プログラム であれば， DATA 文 

によ り ft 械語 プログラム を データの 型で 表 
現して おき， それ を READ 文で 読み出した 
後， POKE 文に より 書き込む. 

また， 機械語 プログラム を 作成す る 際に 

は 次の 点に 注, な、 してく ださい. 

(a) BASIC に 制御 を) 乂 すため に は， プロ 

ダラム は リ タ 一 ン 命令 （RET) を 用いな け 
れ ばな りません. 

(b) 機械語 ルーチンに 引き渡された' j| 数が 

文字列であった 場合に は， 引数の 値 は 次の 
ような 3 パイ ト からなる ス ト リ ング ディ ス 
ク リ プタ と 呼ばれる 領 城の ァ ドレスと なり 
ます. 

(0 ス トリ ング ディ スクリ プタの 最初の バ 

ィ トは， その 文字列の 長さ （0 から 255) を 保 

持し ます. 

(ii) 2 ^11 の バイ トは， 义卞 列の If^ かれて 
いる 先頭 ァ ドレスの 卜-位 8 ビッ トを 保持し 
ます. 

m 最後の バイ トは， 文字列の B かれて い 

る 先頭 ァ ドレスの 上位 8 ビッ トを 保持し ま 
す. 

機械語 ルーチン では， この 3 バイトの ス 
ト リ ング ディ スクリ プタ をお き 換えて はな 
り ま せん . また， ストリング ディスク リ プ 

タ によって 指される ス 卜 リ ング の內容 は 変 
史 する こと はでき ますが， その 長さ を 変更 
して はなり ません， 

(C) 機械語 ルーチンから BASIC に 戻る と 
きに は， 呼び出された ときと スタック ボイ 
ンタ （SP) の 値が 等しくな つてい なければ 

な り ません. 

(d) 機械 【；, ゃレ— チンが 呼び出された とき， 
ス タツ ク 領域と して は 8 レベル （16 バイ ト） 
分 だけ 利用で きる よ うに 設定され てい ま 
す， もし 機械語 ルーチン 内で より 人き なス 
タッタ を 必要と する 場合に は， ルーチン 内 
で 独自に スタック を 用意し なけれ なり ま 

せん， また このと き， BASIC に戾 ると きに 
スタック ボイ ンタを もとに 戻す こと を 忘れ 
て はなり ません， 



3. USRBB 数の 繆び 出し 

USR 関数 は 
USR 〔〈番号〉〕 （〈引数〉） 
という 涛式 によって 呼び出されます. ただ 
しく 番 リウ は 0 から 9 までの 数 f おで， 引数 は 
任意の 数値 式 または 文字 式です. USR 関数 
は 害 式 上く 引 を 必要と します ので， If び 
出された ルーチンが 引数 を 必要と しない 場 

合で も， ダミーの 引数 を 与える 必要が あり 

ます， 

USR 関数が 呼び出され， 対応す る 機械語 
ルーチンに 制御が 移った とき， A レジスタ 

は， 渡された 引数の や ■! を/】 ミす侦 を 持って い 
ます， その 値と 怠 味 は 次のようにな つてい 
ます. 

A の 値 引数の 型 
2 整数 型 
3 文字列 型 
4 単精度 型 
8 倍 糖度 型 

引数が 文字列の 場合に は， 〔DE〕 レジス 
タ ペアが 3 バイ ト から 成る ス ト リ ング ディ 
スク リブ タを 指して います. 

引数が 数侦の 4^ 介に は， 〔H し〕 レジスタ 
に?? ■ 動 小数点 アキ ュ ムレ一 タ （FAC) と 呼 

ばれる 8 バイト の 領域の 5 バイト U の アド 

レスが 人って います. 実際の 引数 は， この 

FAC の 内に 各 型に 応じて 以下の よ うに 格 

納 されて 渡されます. 

* 整数 型のと き 

FAC の 5 バイ ト 目 （〔HL〕 レジスタ ペア 

が 指して いると ころ） に 引数の 下位 8 ビッ 

ト， 6 バイト in こ H々:8 ビッ トが 入ります. 

*'1^-*^リ^1：：1^数,のとき 

FAC の 8 バイ ト II は 指数部に なって お 
り， （指数 一 128) の 値が 人り ます. 小数点 

は 仮数部の 最 位ビッ トの 左に あると 想定 
します， 7 バイ ト 目 は 仮数部の 最高 部 7 
ビッ トを 保持し ます， この バイ トの 最上 位 
ビッ トは 符号 を 示し， 0 で 正， 1 で 負 を 表し 

ます. 6 バイト 目と 5 バイト 目 は， それ ぞ 

れ 仮数部の 中部と 最低 部の 8 ビッ トを 保持 
します. 



* 倍精度' ぶ 数 や』 _ のとき 

5 バイ ト I！ から 8 バイ ト fi まで は， im 

度' ぶ 数 型と M じょうに 指数部と 仮数部の 卜- 
位 3 バイ トが 入ります. 1 バイ ト 目から 4 
バイ ト 目に は， 仮数 都の 下位 4 バイ トが入 
ります. 

USR 関 数 が BASIC に 値 を 返す に は， 

FAC で 求めた 関数 値 を 設定して やる こと 

で 行えます. 通常， 返す 侦は， 引数と して 
渡した 條と M じ 型と なります， 

サン ブル プログラム 

USR [^数の 例と して， 文 ひ： ク Ij 中に 含まれ 

る 小义' 卜の 数 を 返す f お数 を 小-します. ここ 
では DATA 文に よ り 機械ん *t プロ グラム を 
川 してお き， POKE により^き 込む 力 法 
によ り 機械語 プロ ダラム を 用意して いま 
す. 

機械語 ルーチン では， まず A レジスタの 
値 を 調べて， 与えられた 引 »： が 文字 型 かど 

うか を 調べて います. ここで は， 文卞^ で 
ない 場 介 は そのまま BASIC に戾る ことに 
しています. 

引数が 文卞 ゆであった 場合に は， 〔DE〕 
レジスタ によ り 渡された ス ト リ ング ディ ス 
タリ プタの 番地 を もとに， 文字列の 長さ 

と， 実際に 文字列の 置かれて いる 番地 を 求 
めます. 

その後， ス ト リ ングを 最初から 1 文字ず 

つ 調べて いき， 小文字であった 場 介に は， 
ANI 命令に より Ds ビッ トを 0 にす る こと 
によ り 人文 卞に 変換し， ス ト リ ングを 変^ 
します. このように ユーザ 関数 は' > えられ 
た 引数 自身 を 変 吏す るた めに， USRO の 呼 

び 出 し «m では A$ の 内容が 変化す る こ と 
になります. 



文字列 S ： 



ストり： 





ス ト リ ング »t* 



整数 £! ： 



車 精度 卖数 £ ： 



ft 精度 実数 型 



1 4 1 




A HL 


8 









III 

1 ； 2 i 3 ！ 4 


1 ' 1 
5 ； 6 1 7 


8 



整数 



卓 精度 案 《s 



倍 Ht 度 案 数 S! 
浮 》 小数点 アキュムレータ （FAC) 



0 
0 
0 
0 
0 
0 
0 
0 

<b 

<b 

0 

0 

0 
0 

260 
270 

280 

290 

300 

310 

320 
330 
340 
350 
360 
370 

390 

410 

420 
430 
440 
450 
460 
470 

480 
490 
500 



' USR -function samp I e program 

CLEAR ，& f reserve program 

MACHINE-ScHE^ee 

DEF USRObMACHINE 



FOR ADR^MACHINE TO riACHINE+3 & 

READ BYTE SPOKE ADR, BYTE 'poke ML progriun 
NEXT ADR 

INPUT A$ 

B$=U5R0(AS> 

PRINT B4= 
GOTO 20« 
END 

• machine 1 anguage program data 



DATA 


ScHFE 


,ScH03 


:'CPI 


3 


jARGUMET MUST STRING 


DATA 






:'RNZ 




J IF NOT, JUST IGNORE 


DATA 


ScHEB 




I ' XHCG 






DATA 






s'MOV 


D,N 


|D HAS LEN6TH 


DATA 


?<H23 




I'INX 


H 




DATA 


？ *H7E 




:'MOV 


A,M 




DATA 


?<H23 




: ' INX 


H 




DATA 
DATA 
DATA 


&H66 




:'MQV 


H,M 




8cH6F 
ScH14 




ゾ MOV 
:'INR 


L,A 
D 


5HL«P0INTER TO STRING 
iNU しし STRING ？ 








し OOPz 






DATA 


?<H15 




: 'DCR 


D 


； DECREMENT LENGTH 


DATA 


&HC8 




:'RZ 




； FIND STRING END ？ 


DATA 


SrH7E 




:'MOV 


A,M 


； LOAD A CHAR. 


DATA 


HFE 




: 'CPI 


61H 


； CHAR>'a' ？ 


DATA 


&HDA 




,«<HE0:' JC 


NOT し OW 


i;No. 


DATA 


ScHFE 


,«cH7B 


:XPI 


yw 


aCHAR<»'z' ？ 


DATA 


&HD2 


ふ HIB 


,S<HE0:' JNC 


NOT し OUhNo, 


DATA 


&HE6 


，& HDF 


:'ANI 


0DFH 


； CONVERT TO UPPER 


DATA 


ScH77 




ノ MOV 


M,A 


{SET IT 






NOT し OW : 






DATA 


ScH23 




s'INX 


H 




DATA 


«eHC2 


，& H0B 


,8tHE©s'JMP 


LOOP 






.^-1234567 



1 2 IN 2 2 2 2 



4， CALL 文 

機械語 ルーチン は CALL 文 を 用いても 
呼び出す ことができます. 

引数 を 持たない CALL 文 は 機械語の 
CALL 命令と 同等で あり， 指定され た番 

地からの ルーチン が 呼 び 出 されます， 

BASIC に るに は， USR 関数と 同じよう 
に RET 命令で) ズ ります. 

CALL 文が 引数 を 持って いる 場 介に は， 
レジスタ 中に， 引数で 指; された 変数の^ 
かれて いる 番地 (VARPTR 関 で 求めら 
れる 番地と 同一 の もの) が 準備され た 上で, 
機械語 ルーチンが 呼び出されます • 引数の 
番地 情報 を 渡す 方法 は， 引数の 数に よって 
異なります. 

(1) 引数が 3 個以 ド のとき 

1 番 H の 引数の 番地 は 〔HL〕 レジスタ 

に， 

2 番目の 引数の 番地 は 〔DE〕 レジスタ 
に （もしあるなら ば）， 
3 番目の 引数の 番地 は 〔BC〕 レジスタ 
に （もしあるなら WO 

準備され ます. 

(2) 引数の 数が 4 倘以 1'. のとき 

1 番 li の' jl 数の^ 地 は 〔HL〕 レジスタ, 

2 番 y の 引数の 番地 は 〔DE〕 レジスタ 
に 

準備され ます. 

3 番目 以降の 引数に ついては， それらの 

番地が 順番に 並べられた 表が 作成され， 
〔BC〕 レジスタに その 表の 番地が 準備され 

ます. 

CALL 文 を 用いる 接に は， 次の 事項に 注 

总 して ください. 

• CALL 文が 渡す 引数の 番地 は， USR 関数 

の 場 fi^ の FAC の 番地で はなく， VARPTROy 

数の 値と 同じ， 変数 値の 匿 かれて いる 番地 
です. 

• CALL 文で は， 複数の 引数 を 与える こと 

がで きます. また， 与えられた 引数の 番地 
を 介して BASIC に 値 を 返す ことができ ま 

す， 



* 引数が 文字^の 場合に は， 準備され る番 

地はス ト リ ング ディ スク リ プタの 番地で 

す. 

• CALL 文 は， 引数の 個 ii: や 型に ついては 
何ら 情報 を 与えません. したがって， これ 
らを一 致させる ことに 注意し なければ なり 

ません. 

サンプル プログラム 

CALL 文の 例と して， 2 つの 数のお 人 値 
を'/ える ルーチン を/ します， k%， B% に 
よ り 渡された 2 つの 数のう ちの 人き い 方の 
値 を C% に 代人し ます， 

機械語 ルーチン では 〔HL〕 レ ジス タ の 持 
つ 番地から A%, 〔DE〕 レジスタの 持つ 番地 




CALL statement samp Is program 



CLEAR, S*HE000 ' r ftsar v» prograni «r«a 

nAX=ScHE0«0 

FOR ADR=MAX TO 

READ BYTE:PQKE ADR, BYTE 'poke M し 1 anguagtt 
NEXT ADR 

INPUT AX ，B* ズ 

CALL l1AX(A'iC,B'i£,C'iC) 

PRINT Z% 
GOTO 200 
END 

' machine 1 anguage program data 

' MAX: 

DATA ?<HDB,«<H71 :'IN 71H 

DATA S<HF5 ; 'PUSH PSW 

DATA 8cH3E«&HFF :'MVI A.0FFH 



1234 IT- 678901234 5 678901 

1111111112 2 2 2 2 2 2 2 2 2 3 3 



っゥ 


UH 1 H 




ん W"71 
， r 1 




• ' ni IT 


ゥゥ A 


UH 1 H 


ccnULii ■ 






\ し HLL 




UH 1 H 








蠡 Aip^riw 


J 。り 


UH 1 H 


<un し u 






« し！"！ しレ 


つ A (？) 


UH 曜 M 








• 署 PI tcu 


%J f V 


f M 暴 r1 


ん MR フ 






• ' QRA 
墨 urvn 


wwv 




OCT! w 0 






攀 1 lU V 




DATA 








- 'SUB 
雪 




DATA 








- 'MQV 




UM 曜 M 


7 し 






. ' CCiD 
% ODD 


*♦ ぶり 


UH 1 H 




3LUPP 




* nv X 




DATA 




&H1A 




撃 w 


440 


DATA 


S.H2C 






；' TMR 


450 


DATA 


ScHAD 






- ' XRA 

握 tfA ―、, I 


AAA 


DATA 








； 'POP 


470 


DATA 


*A， 1 1 


.ScH20 


.S(HE0 


- ' Jp 

峰 國 




DATA 


HEB 






- ' XCH6 

m 國^^ 
















UM 1 H 








i 搴 STAX 




UH 1 H 








. / TMV 

s in A 


につ #?! 


HAT A 


«n /し 






霧 ' MTlii 


JO*? 


UH 1 H 








* O 1 MA 




UH 1 H 


♦.Lie i 






, ' pnp 




UH t H 




,ScH71 




■ ' ni IT 




Lvn 1 M 


4cn レ 7 






• r\Ci 1 


、i f H} 






OETVA し 






^ A T 

DhTh 


暑 LUC 






: nuv 


590 


DATA 


ScH23 






I'INX 


600 


DATA 


tcH66 






I'MOV 




DATA 


S(H6F 






:'MOV 


620 


DATA 


<iHC9 






: ' RET 



71H iSE し ECT N88 MAIN ROM 

GETVAL ； GET PiX VALUE 

GETVA し 5 GET 6% VALUE 
H 

A ； CLEAR CARRY 
し 

A,D 
H 

し, 

J CHECK V F し AG 

し 
し 

H ； ASSUME B%<ML 

• 讓 B ズ 
A, し ； STORE INTO CX 

B 
B 

A,H 

B 

PSW 
71H 



H 

H，M 
L.A 



CALL 文 使用 上の 注意 

CALL 文 を 使って ROM 内 ルーチン を 使 
用す る 場合， 以下の 手顺を 必ず 踏んで くだ 
さい. 



<BASIC> 
CALL X X X X 



く 機械語〉 

X X X X ： 



IN 71H 
PUSH PSW 
MVI A, FFH 
OUT 71H 



メ ィ ン ROM 
を セレク ト する 



(ユーザ プログラム） 



POP PSWl DnK>i^44^«ait. 
OUT 71H ROJ^J^f 態 を 

RET 兀へ厌 T 




II 



A" という 文字 を 画面へ 出力す る 



く BASIC) 

100 CLEAR, &HCEFF 
200 ADR 二 &HCFOO 
300 CALL ADR 
400 END 



〈機械語〉 

CFOO: IN 71H 



PUSH PSW 
MVI A, FF 
OUT 71H 
MVI A, 41H 
RST 3 
POP PSW 
OUT 71H 
RET 



"A*^ を 表示 



5. VARPTR 



VARPTR 閱数 は， 指定され た 変数， 
バッ フ ァの I'S: かれて いる 番地 を 返します. 
VARPTR 関数の 引数と して 変数 名が り- - 

えられた ときには， その 変数の fl おの 卜' 位 
バイ トが 置かれて いる 番地 を 返します. 上 
位 バイ トは， 下図に 示す ように この 番地 以 
降に 入って います， また， 文字 変数 名が 指 
定 された 場合に は， ストリング ディスク リ 
プタの 先頭 番地が 返されます. 



変数 テーブル VARPTR の 値で 示される 
—下位 ァ ドレス 上位 ァ ドレス— 

整数 型 [2] 変? 5 名 j データ 



可変長 2 バイ ト （下位， 上位の 履) 



単精度 型 4 変数 名 




データ 



可変 



4 バイ 卜 



倍精度 型 変数 名 




データ 



] 



可変長 8 パイ ト 

文字 翌 [3^ 変数 名 ぷスド J ング ディ スク リ ブタ 

可変長 3 バイ ト 

スト リン 




文字列 格納 ァ ドレス 
L 文字列の 長さ 



変数 名 




変数の 頭 残りの 変数 名 （可変長） 

2 文字 ただし， 第 7bit が ON になって いる. 

(併） A — 41H— C1H 

通 W 

L (変数 名の 長さ）一 2 食に なった 場 含 は 0 
(併） 変数 名 abcdefg% 

41 42 05 C3 C4 C5 C6 C7 

~r J I 



» 数 32 AB 7 文字 一 2 文字 残りの 変数 名 



変数と して 配列 要素が 指定され た 場合に 
は， その 要素の 置かれて いる 番地が 返され 

ます. 

引数と して バッ ファ^リ 'が' /えられた 場 

合に は， その バッファ 領域の^ 地 を 返し ま 

す. この 領域の i[i お J の 9 バイ トは BASIC 

作業用の 領域と なって おり， ファイルとの 

入出力に 用いられる 256 バイ トの 領域 は， 
VARPTR 関数の 値に 9 を 加えた 番地 か ら 

始まります. 






付錄 では, 機械語 モニタ, 

ターミナル モードの 使い方， および シンセサイザ IC の 

構造に ついて 鋭 明し ます. 

いずれも， S 分で プログラム を 

作ったり する 入に とって 必要と なること ですから, 

はじぬ て /X — ゾナル コンビ ュ —タ に纖る 人, 
市 霞の ソフト ゥ X ァ毫 3^ する だけの 入 は, 

讓ぉ必 醫はぁ 0 ません. 




付錄 1. 機械語 モニタ 



この 章 は， PC-880lMKnMR で 直接 機械 
語 を 扱う 場合に 使用す る 《 械語モ ユタに つ 

いて 説明し ます， 

PC'8801mk n MR に は , 独 、'に し た IZO コ 
ント 口— ルルー チン を 持つ 強力な 機械。 まモ 



ニタ が, 備 されて います. この 機械!^ モニ 

タ の 主な 特 は 次の とおり です， 

1. ミ 二 アセンブラ 機能 を 持って いる， 

2. 数値 を 16 進数， 8 進数の どちらで も 入 
力， 表示が 可能， 

3. I/O ボートへの 入出力が 可飽. 

4. 逆 アセンブル 機能 を 持って いる • 

5. CPU の レジスタの 値の 表示， 変更が 
可能. 

6. カセットテープ にも， フロ ツビ一 ディ 
スク にも ロード， セーブが 町 能 （力 
セット テープ を 使う 場合 は， CMT ィ 
ン タフ：！：一 ス ボー ドが 必要） . 

7. スタ リーン エディ タ による メモリの 内 

容の 変更が できる. 

8. コ マン ドの 入力 形式 を 知りたい ときの 
ために， HELP コマンドが 用意され て 
いる. 



付録 1.1 機械語 モニタの 動かし 方 

機械語 モニタ は， BASIC モードから 機 

械語 モニタ モー ドに 切り替えて 使用し ま 
す. 



BASIC モート' 





機械語 モニタ モード 




(1) BASIC モ— ド から 機械^ モニタ モ 
ド への 切り替え 方法 





BASIC 
人力 可能 



ト' か 



MON コ マン ドを 
人力， 




機械語 モニタ モー 

ド にな リ， h〕 が 表 

ポ される， 
機械語 モニタの コ 

マン ド 人力が 可能, 



(2} 機械語 モ ニタ モ-ド から BASIC モ 
ト' へ 炭る ための 方法 




機 他^ モニタの コ 
マンドが 人力 可能, 



を 



ほ と 
同時に 押す. 



と 




BASIC モードに な 
り， Ok が 表示され 
て， 次の 行に 力一 
ソルが 現れる， 
BASIC コ マン ドが 
人力 可能. 



付録 1,2 機械語 プログラムの メモリ 配置 

BASIC を 使って いると きの メモリ マツ 

プは， ム [^のように なって います. 

XXXX， ZZZZ の 番地 は， 選ばれて いる 

bask: のモ一 ドな どに よ つて 変わ り ま 

す. 機械ぶ i プ P グラム を メモリ I： に さき 込 

む ほ りに， 次のようにして 番地 を^べ てくだ 

さい. 



XXXX の^べ 力' 

print に::] hex$(peek(&HE7E9) He 256+ 

peek(&HE7E8))@ 
ZZZZ の 調べ 方 

print hex$(peek(&HEB1C)*256+ 

peek(&HEBlB))@ 



C ば AR 命令 



機械 ふうの プロ グラ ムを 作る 場合 は， 

， 機械ん *i エリア を 確保して 

おかなければ な り ません， 

clear ， YYYY き 

とする ことで， iJd の 色の ついた 部分 を 機 
械語ェ リアと して 使う ことができ るよ う 

になります， それ 以外の 部分 は， BASIC が 
使って いますので その 内容 を 変更す ると 
BASIC モ 一 ドに戻 つたと き の 動作が 保障 
されません. 



XXXX 



YYYY 



8400H 

8000H 



0000H 



BASIC ワーク エリア 



榱 * ^語：！ 



-r T f 



変数 エリアな ど 



(DISK コード） 




テキス トウ イン ドウ 



BASIC インタ プリ タ 
ROM 



CLEAR, YYYY 
で相定 



. J 國 I 



付録 1.3 コマンド 使用 上の 規則 



(1) 機械語 モニタの コマンドの 英文 宇 は， 

大文卞 でも 小文卞 でも 人力で きます. 

(2) 機械,1/；モニタでは8八51(：とは)^!.なっ 
て， スクリーン エディ タの 機能が あ り ませ 

ん （ただし， E コマンド を 参 j お）， また， 

iSJ を 使って 人力 した 文' トを消 して 修止 

する こと もで きません. 誤った コマンド を 

入力した ことに 気づいた とき は， （3 また 

は |Q + |J3 で 誤った コ マン ドを 取り消し 
たのち， 改めて 正しい コマンド を 入力して 

ください. 

(3) 機械, i'/j モニタで は， 人力で きる キ一 は 
少数に 限られて いて， 誤った キ一 を 入力す 
ると ？ がぶ 小され ます. 

(4) 機械 <i?i モニタで 扱う 数値 形^に は， 16 
進数 モードと 8 進数 モードが あります. こ 
の 切り 眷ぇ は， B コマンドで 行います. シ 
ス テムが 起動した 直後 は， 16 進数 モードに 
なって います. 

たとえば， 16 進数 を 入力 するとき に， 
BASIC のように &H を 付けて 入力す る 必要 
は あ り ません， 

① 16 進数 モー ド 

アドレス ： 0〜FFFF 
メモリの 内容： 2 桁 0〜FF 

(D 8 進数 モード 

アドレス ： 6 桁 0〜177777 
メモリの 内容： 3 桁 0〜377 、 

アドレスの 場合 は， 入力され た Ifc 傭 

の 終わりから 16 ビッ トが 有効に なり ま 

す- メモリの 内容の 場 介 は， 柊 わり か 
ら 8 ビッ トがィ /効に な ります. 

ま た , 機械, 语 モニタの 各コ マン ド 
で， ァ ド レスゃメ モ リ の內；；^^を人カす 
る 場合， 加 滅の 演算機 能が 使用で きま 
す (ただし， カツ コゃ 累乗 は 使え ませ 
ん）. 




h〕s 画 +100@ 
9100 00- 




(5) 機械』 S モニタに よって， カセット テ一 

プを 使用す るに は， R コマンド， V コ マン 
ド， W コマンド を 用います， このと き， 

ファイル 名の 指定の 方法に より， 送 速度 
が 決まります. 

(6) 機械語 モニタ モードでの ディスプレイ 

CD BASIC モ一 ド から 機械 j/i モ 二 タ 
モードへ り^え たズ (後 は， そのめ: fjlj 

の WIDTH 文に よって cii^ 定 された 状態 

が 引きつ がれます. ， 
テキス ト 画面の スク リーン ゥ ィ ン ド 

ゥ によって は， E コマンド は 動作し な 

い 場合が あります. 
このと き は， 機械語 モニタ モードに 

入る 前に， 

console 0 ， く 1 7 以上の 儘〉 

を 実行して おいてく ださい. 



HR 形式 



注. 〔く ファイル 名〉〕 は Z ぶ 略 4 




1 ： 



R 〔レ〕 〔く ファイル 名〉〕 

W 〔る：〕 〔〈ファイル 名〉〕 ， く セ一ブ 開始 ァ ドレス 
く セーブ 終了 ァ ドレス〉 

V 〔丄 ：〕 〔く ファイル 名〉〕 







〔〈フ アイ ル名 >〕 

1: 〔く ファイル 名〉〕 


1200 ボー 


2: (く ファイル 名〉〕 


600 ボ一 



付録 1 ,4 コマンドの 説明 



AC ァセ ン ブル） 
Intel 8080 二一 モニ ッ ク で 人力した 1 行 
の テキスト を アセンブルし， できた 機械 P 省 

を メモリに 格納し ます. そのために， A コ 
マン ドは， 

a 〔く 格納 im*«>〕 

のように， は 機械 箱の を W 始する 

番地 を 指定し ます （格納 開始 港 地の 指定 を 

省略した 場 は， その前に：>^行した八コマ 
ン ド の:^ 行 終/番地の 次の 番地と な り ま 
す）， 





h〕a9000@ 

A コ マン ドを 入力す ると， 

を 表示して， ニー モニックの 入力 待ちに な 

ります， そこで， Intel 8080 二一 モニック 

命令 を 人力し， ^^を人カすると，その 

1 行 を アセンブルし， できた 機械 I にち を アド 
レスの すぐ 横に 表示し， その アドレスに 格 

納 します. そして， その 次の 行に， 次に 機 
械語を 格納す る 番地 を 表示し， ニー モニッ 
ク 命令の 入力 待ちに な り ます. 




h 〕 a9000 

9000 3E 01 mvi[]a,l き 

入力した 二 一モニタ ク 命令に エラーが 

あって， ？が 表示され た 場合に は， もう一 
度 アドレス を 指定し なくても， コマンド だ 

け を 入力 すれば， エラ— を 起こした ときの 
ァ ドレスから 実行 を 開始し ます * 

h ] a9Q00 Si 

9000 3E 01 mvi a J pi 
9002 mv に b, 1^ 

7 

h]a@ 
9002 

この アセンブラ は， すべて @ が 入力 
される まで， 読み込み を « けます. また 

が 使えます から， 間違えて 入力した 

文卞 をお 1: できます， この アセンブラから 
抜け出す に は， アドレス がぶ 小され た あと 

^ を 人力す るか， （£1 または （1^ + 

([^を 入力し ます. 
この アセンブラで 使用で きる 二 一モニタ 

ク は， Intel 8080 ニー モニック 命令 と Z80 

ニー モニ ック 命令の 中の レラ ティ ブジ ヤン 

プ 命令です， Z80 のレラ ティブ ジャンプ 命 

令の 場合 は， 絶対アドレス を 人力 すれば， 
アセンブラが 相対 ァ ドレスに 変換して くれ 

ます. 

Z80 のレラ ティ ブジャ ンプ 命令の 入力 形 

式 は， 右のと おりです. 
(2) B (ベース） 

数値 を 取 り 扱う 形式 を 設定す る コマンド 

です. 数値 を キーボードから 入力したり， 

ディスプレイに 表示す る 場合に， 16 進数と 

して 扱う か 8 進数と して 扱う か を 決め ま 
す. BASIC モ一 ド から モニタへ tiO り 替え 
たと き は， 16 進数 モードに なって いて， コ 
マン ド 人力 待ちに なると， 

が 表示され ます. 8 進 モードに 切り替える 
に は， bq と 入力し ます. 

8 進数 モードに なると q〕 が 表示され ま 

す- 

h〕bq@ 

q〕 

再び 16 進数 モ— ドへ 切り替え るに は， 







jr くァ ドレ ス〉 


jmpr くァ ドレス〉 


jr Z, くァ ドレス〉 


jrz く 了 ドレス〉 


jr nz, くァ ドレス > 


jrnz くァ ドレス > 


jr C, くァ ドレス > 


jrc <ァ ドレス > 


jr nc， くァ ドレス〉 


jrnc くァ ドレス > 


cUnz くァ ドレス > 


djnz くァ ドレス > 




bh を 人力し ます. 
q〕bh^ 

hD 

(3) D (ダンプ メモリ） 

メ キ リ の 内容 を ディ ス プレイに 表示す る 

コマンドです. 16 進 モードに なって いる 場 

合 は， その 数に 対応す る アスキー 文字 も 表 
示されます. さらに， プリンタ スイッチで 

プリント モードが 指定され ていれば， 結果 

が プリ ンタへ も 出力され ます （ブ リ ン タス 
ィ ッ チ および プ リント モー ド について は， 
(11) P (プリ ン タス ィ ッ チ〕 を 参照して く だ 

さい）. D コ マン ドは 次の 形で 入力され ま 
す. 

d 〔く 表示 W 始 アドレス〉〕 〔，く 表示 終 
了 アドレス〉〕 

ですから， 'ぶ 際の 人力 は， 次の 形に なり 
ます， 

(|) d9000，9030 き 
00 d9000@ 

Ov) d@ 

(i) の 場合が 標準で， 9000H 番地から 
9030H 番地までの メモ リ の 内容が 表示され 

ます. （ii) のようにく: ^/ji 開始 アドレス〉 だけ 

指; した 場 は， くぶ 小 開始 ァ ドレス〉 か 

ら， 16 バイ ト 分の メ モ リ の内'^^がぶづ；され 
ます. 逆に (iii) のように くぶ 小 終 アドレス〉 

だけ 指:^ した 場 1> は， その ほ iJ に:^ 行され た 
D コ マン ドの 最終の ァ ドレスの 次の ァ ドレ 

ス から， く 表示 終了 アドレス〉 までの メモリ 

の 内容 を 表示し ます. Gv) のように 〈表示 開 
始 アト 'レス〉 もく 表示]^ 了ァ ドレス〉 も 报 定 
しない 場 ま， この コマンドが 入力され る 

前に：1^行された0コマン ドの 最終の ァ ド レ 

スの 次の ァ ドレスから 16 バイ ト 分の メモリ 

の 内容が 表示され ます. 
D コマンド' を 実行中に， その実 行を屮 it 

したい 場合 は， iQ または！]^ + を 入 
力し ます. 画面に メモリの 内容 を 表示して 
いる 場合， 途中で 表示 を一 時 停止させる に 

は， 021+ © を 入力し ます. 再び 表示 を 
再開させる 場合に は， ll^ と J^ + i^ 以 
外の キーの どれ か を 入力し ます. 



また， D コマンド 終了後に を 入力 

すると 6v) と 同 C»f^ を 行います， 

(4) E (エディ トメ モリ） 

E コ マン ドは， スク リーン エディ タの機 

能 を 用いて， スクリーンに 表示され た メモ 

リの 内容 を 変更す る コマンドです. E コマ 
ン ドは 次の 形式で 入力し ます， 

e 〔〈開始 アドレス〉〕 

〈開始 アドレス〉 を 劣 略した 場 は， 最後 

に E コマ ン ドで [^容 を変史 した メ モリの ァ 
ドレスが 〈開始 ァ ドレス〉 となります • 

E コマンド を 実行して， メモリの 内容 を 
ディスプレイに 表示した 後 は， カーソル 移 

動 キー HSd^lSiS と を 使つ 

て 変更したい メモリの 内容のと ころへ カー 
ソル を 移 勦 させ， 新しい 数値 を 入力し ま 

す， 画面 上で 変更され た 数 f め: のとお りに， 
メモリの 内容 も 変更され ています. エディ 

トメ モリ を 終 するとき は， （^または 

itigi を 人力し ます， 

(5) F (フィル メモリ） 

ァ ドレスで 指 >ii した 範 网のメ モ リ の 内容 

を， 指:^ した 定数の 値に ft き 換える 命令で 
す. コマンドの 形式 は 次のようにな つてい 

ます. 

f く 鬭始ァ ドレス > ， く 終了 ァ ドレス〉 ， 
<«： 数 > 

F コマンド では， 各 バラ メータ を 省略す 
る こと はでき ません， コマンドが 正常に 実 

行され たか どうか は， D コマンド を 用いて 

確認し ます. 

h〕f9000，9010，0@ 

h〕d9000，9010 4^ 

9000 00 00 00 00 00 00 00 00 

9008 00 00 00 00 00 00 00 00 

9010 00 

hD 

(6) G (ゴ 一） 

指定した アドレスに ジャンプして， そこ 
から プログラムの 実行 を 開始し ます. この 
とき， 2 つまで ブレイク ポイント アドレス 

を 指定で きます. ブレイク ボイ ントァ ドレ 
スと は， プログラムの 実行中， 実行 アド レ 
スが ブレイ ク ボイ ントァ ドレスと なった と 



き， 実行 を 中止して， コマンドの 入力 待ち 

状態に させる ァ ドレスです. 

g 〔く 実行 閱始 アドレス〉〕 〔 ， く ブレイ 
ク ポイント アドレス #1>〕 〔，く ブレ 

イク ポ イン トァ ドレス #2>〕 

ぐ 行 開始 ァ ドレス〉 を 省略した 場 食， 最 
後に 実行した ブレイ ク ボイ ン トァ ドレスが 

く 実行 開始 アドレス〉 になります， ブレイク 




(7) K イン プッ ト） 

入力 ボートの 值を 読み， S 面に 表示し ま 

す • ボート アドレス を 入力した 後， スぺー 

スを 入力 すれば， その 行に 人力 ボートの 値 

を^^1;し， ^を 人力した 場々 は， 次の 
行に 人力 ボ— トの倾 が i^/j; されます， 

i 〈ポート アドレス〉 

(または， スペース キー） 
(0 コ マン ドの項 を 参照に して ください.） 

(8) L (デ イス アセンブル） 

メモ リイ メージ を Intel 8080 ニー モ- タ 
ク に逆ァ セ ン ブル して 表示す る コ マン ドで 
す. さらに， Z80 の レラテ ブ ジャンプ 命 

令 も 使用で きます が， アドレス は， «6 対ァ 

ドレスで 表示され ます. L コマンドの 形式 
は 次のように なって います. 

I 〔〈逆 アセンブル 開始 アドレス〉〕 し 

〈逆 アセンブル 終了 アドレス〉〕 

く 逆 アセンブル 開始 ァ ドレス〉 が 省略され 
た 場合 は， 最後に 逆 アセンブルされ たァ ド 



レスの 次の ァ ドレスが く 逆 アセンブル 開始 

ァ ドレス〉 になります， また， く逆ァ セン ブ 
ル 終了 ァ ドレス〉 が 省略され た 場合 は， く 逆 

アセンブル 開始 ァ ドレス〉 +15 が 〈逆ァ セン 

ブル 終了 ァ ドレス〉 となります. 
L コ マン ドの 実行中に' 行 を 中断したい 

場 介 は， または を 入力し ま 

す. 'J^ 行 を一 時屮 断したい 場 介 は， ^ + 
を 入力し ます. ：|^行を||^開するに 

は IQ, [Q + llii 以外の 任意の キ— を 人 

力し ます， また， L コマンドで 表示され る 
ニー モニックの オペランド は， 現在， 指定 

されて いる 数 傭モ一 ドで 表示され ます. 

さらに L コ マン ド 終了後に © を 入力 

すると， く 逆 アセンブル 開始 ァ ドレス〉 と 
〈逆 アセンブル 終；^ ァ ドレス〉 をお 略した と 

きと ト じょ うに， く 逆 アセンブル 終/ ァ ド 
レス〉 から 16 バイ ト 分の メ モリ イメージ を 
逆ァセ ン ブル します. 

(9) M (ム一 ブ メモリ） 

M コマンド は， メモリ 内で ある 位置から 

別の 位 雲へ， メモリ 領域の ブ P タク te3§S を 
行います. M コマンド は， 次の 形式で 入力 

します. 

m く iKiag する メモリ 權 城の 先 霞 »«> , 
く IS 送す る メモリ 観 城の 最終 M > ， 

く lEiSHt の 先 8nm> 

たとえば， 9000H^ 地から 9I00H 番地の 
メ モ リ 内' お を AOOOH 番地から A100H 番地 

へ 転送す る 場 介 は， 

h〕m9000，9100，a000 @ 

と 人力し ます. この 後， D コマンド を 実行 
すれば， 転送で きた こと を 確認で きます. 

(10) 0( アウトプット） 

この コマ ン ドは， 指定した ボート ァ ドレ 

スに データ を 出力し ます， 0 コマンドの 入 

力 形式 は， 

0 く ポート アドレス〉 ，く データ〉 

となります. 

I コマンド および 0 コマンド は， 作の 

ボ - ドを 機械語 プログラムで コントロール 
する 場き など， 特殊な 用途に 使用す る コマ 

ン ド です. 



00 P (プリ ンタ スィッチ） 
D コマンド， し コマンド， CTRL-D コ マ 

ンドを 実行した 結果 を， プリンタに 出力す 

るか どうか を 決定し ます. 
モニタに 入った とき は， プリン タス イタ 

チは OFF になって いて， D コマンド， L コ 

マンド， CTR し D コマンド を 実行しても， 

結果 は ディ ス プレイに^ 示される だけで 
す， このと き P コマンド を 人力す ると， プ 
リン タス イッチ は ON になり， 以後， 'j^ 行 
される D コマンド， L コマンド， CTRL-D 
コマンドの 結; l^i, プリンタ にも 出力され 

ます. 

プリ ン タス ィ ツチが ON になる と プロ ン 
ブト （入力 促進 記号) は h), あるいは q) に 

なります， 

プリンタ スィッチ を ON から び OFF 
にす るに は， 再度 P コマンド を 人力し ま 

す- 

025 R (リ— ド テープ） 
カセッ ト テープから データ を ロー ド する 

コマンドです •* R コマンド は， 次の 形式で 

入力し ます. 

r 〔く ファイル 名〉〕 

ファイル 名 を 指定した 場合 は， 力 セザト 

テ一 プ のデ一 タの ファイル 名をチ ユック 

し， 指定した ファイル 名が 见っ かると， そ 
の データ を メモリに ロードし ます. このと 

き， 指定した ファイル 名 以外の ファイル 名 
が 兌つ かった 場合 は， 

Skip XXXX 

と ディスプレイに 表示し， 指定した フ アイ 

ル 名が 見つかる まで 読み ft けます， 指定し 
たフ アイ ル 名が 見つかった 場合 は， 

Found XXXX 

と ディスプレイに 表示し， その 下に ロード 
している データ を 表示し ます • 

ファイル 名 を 指定し ない 場合 は， 最初に 

見つかった ファイル を 口一 ド します. 

ファイル 名 は， 6 文字 以ド です， 6 文字 
を 超えた 場合 は， 最初の 6 文字が 有効に な 
ります. 



P ^ 



プリンタ スィ /チ ON 

h), q) 



P き 



プリンタ スィ ツチ OFF 

h〕， q] 




カセットテープ^ ffiffl する に は • データ レコ _5r と 
の CMT インタフェース ボードが 雌 です • 



(13) S (セット メモリ） 
S コマンド は， メモリの 内容 を 確かめた 



り ， 変更す る コ マン ド です. S コ マン ドは 

次の 形式で 入力し ます. 

S 〔く 開始 アト' レス〉〕 tii 



(または， ス 



ぺ 



スキー 



S コ マン ドで， く 開始 ァ ドレス〉 を 指定し 

た 後 を 入力す ると， 次の 行に ァ ト' レ 
ス とその 内容 を 表示し， & 値の 入力 待ちに 

なります， スペース キー を 入力す ると， 改 
行せ ずに メモリの 内容 を 表示し， 数値 入力 

待ちになります， 

人力す る数侦 は， 16 進 モードな らば， 2 
村 ずの 16 進数 を 人力し ますが， 2|^/以1-.の数 
侦を 人力した 場合 は， iii 後の 2 桁が お 効と 
なります. 数値 を 入力した 後 スペース キー 
を 人力 すれば， メモリ に 値をセ タトし， 次 
のァ ドレスの メモ リ の 内容 を 表示し ます， 

また， 数値 を 入力した 後， ^3 を 入力す 
れば， 新しい 値が セットされ， コマンド 入 

なります. もし， メモリの 内容 を 
変' しないならば， 数 仙: を 人力せ ずに ス 
スキー を 人力 すれば， 次の アドレスに 

ゾ乂 したい 場 




ぺ 



移ります. アドレス を 1 ' 

介 は， 十 (1^ または isJ を 人力し ます- 

04) TM (テス トメ モリ） 
Nas-BASIC で 使用され るュ— ザ一 ズメ モ 

リ 64K バイトと， グラフィック 川 VRAM 
48K バイ トを テス 卜する コ マン ドです（1^88- 

1_1本^；^8八31(：で使ゎれるぉム張1^八1^1 128K 

バイトの テスト は 行いません）， テスト は 

次の 順序で 行います. 
① モニタに 入る 前に 

screen [„] 0 , 2 

を 入力す る， 

モニタへ 入る. 
mon^ 

次の 順で チエ ッ ク します. 




® 



間, 
す- 



(i) テキス ト VRAM 

(ii) 変数' ヮ ^ ク ユリア 

m グラフ ィ ック用 VRAM 
Gv) テキスト エリア 

の テス トに は， V2 モ一 ド では 約 10 分 
VI 標準 モー ド では 約 30 分 間 かかり ま 
テス トが 無事に 終了す ると， 




test complete ！ 

という メ ッ セージが 現れます から， リ セ サ 
ト ボタン を 押してく ださい. 

ユラ— が 起きた 場合， （i) で 起きた とき 
は， ブザー (beep 音) が 鳴り 嫁け ます * 00 以 

後の 場合 は， エラ一 が 起きた 番地 を 表示し 

ます， 

脚 V (ベリファイ テープ） 

この コマンド は， カセットテープに セ一 

ブ された データと， メモリの 内容と がー 致 
している かどう か を 比較す る コ マン ドで 
す, * V コ マン ドは， 次の よ うに 入力し ま 

す. 

V 〔〈ファイル 名〉〕 4^ 

動作 は R コマンド とほ ぽ M じで， くファ 
ィル 名〉 を 指定した 場合 は， 指定した ファ 
ィルと メモリの 内容 を 比較し， 〈フ アイ ノレ 

名〉 を 指定し なかった 場合 は， 最初に 見つ 
かった ファイルと， メモリの 内容 を 比 «[ し 

ます. 比較した 結果， カセッ ト テープの 内 
容と メモリの 内容が一 致した 場合 は， コマ 

ンド 人力 待ち 状態と なり， 一致しなかった 
場 介 は， ？を 表示して コマンド 待ちに 
なります， 

Q0 W (ライ トテ一 力 

メモリ の 内^ をカセ 、ソ ト テープへ セーブ 

する コマンドです •* W コマンド は 次の 形 
式で 入力し ます. 

W 〔く ファイル 名;)〕， 〈セーブ 開始 ァ 
ドレス〉， く セーブ 終了 ァ ドレス>^^ 

8000H 番地から， 8500H 番地の 内容 を 
"abc" という フ アイ ル 名で カセ ヅ ト テープ 
に セーブす る 場合 

h ]wabc, 8000, 8500 Q 

07) X( ィ グザミ ン レジスタ） 

X コ マン ドは， CPU の 全 レジスタの 内容 

の 表/ r、， および 変更 を 行う コマンドです. 
X 〔く レジスタ 名〉;） 

く レジスタ 名〉 は， 
a,b，d，h,a' ,b* ,d， ,h' , 霧,！）， x,y，i 

です. a' のように ダザシ 1 記号が つい い 

る レジスタ 名 は， 裹 レジスタ を 指します， 
〈レジスタ 名〉 を 指定し ない « 合 は， 全レ 



ジス タの 内容 を 表示して 実行 を 終了 し ま 
す. 〈レジスタ 名〉 を 指定した 場合 は， その 
レジスタの 内容 を 表示し， 新しい 傭の 入力 
待ちになります. 新しい 傭 を 入力して， 

@ を 入力す ると， 3 マンド 入力 待ち 状 

態に なり， スペース キー を 入力す ると， 次 

の レジスタの 処理へ と 移ります. 新しい 値 

を 入力し ない 場合 も， を 入力 すれば, 
コマンド 人力 待ち 状態と なり， スペース 
キー を 人力す ると， 次の レジスタの 処理へ 

と 進みます. 

各 レジスタ は， I レジスタ を 除いて， す 

ベての レジスタ は 16bit の ペア レジスタ と 
して 扱われます. ですから, 8bit 分の レジ 

スタ だけ 変更す る 場合 は， 変更し ない 残り 

の 8bit 分の データ も 入力して ください. ま 
た， フラグ レジスタで， フラグ を 立てない 

とき は一 を 人れ ます. 

m Q または + ヘルプ） 

[]^ または ^ + を 人力す ると， モ 

ニタで 使用で きる コマ ン ドの稗 類と その コ 
マン ドの パラメ 一タが ディ ス プレイに 表示 

されます. 

09) CTR し- B (リ ターン） 

Q +[iBi を 入力す ると， bask; モー 

ドに 戻ります， 

m CTR し- D (ダンプ ディ スク） 

CTRI^D は， フ ロザ ビー ディスクの 内容 
を ディ ス プレイに 表示させる コ マン ドで 
す. 

CTRL-D < ドライ ブ#> 〔 ， < サーフ X 

ス#>〕， < トラック #1 ん 
く セクタ #1 > 〔，く トラック 
#2>バ セクタ #2>〕 

く ドライブ #〉 〔，く サーフ 1ス#>〕， 

< トラック #1〉， 〈セクタ #1> 

表示 開始 セクタの 指定 

〔， 〈トラック #2〉， く セクタ # 

2 〉〕 表示 終 セクタの 指定 

〈トラック # 2〉， く セクタ #2〉 を 指定し 
ない 場合 は， 

く 表示 開始 セクタ > = < 表示 終了 セクタ〉 

となり， 表示 開始 セクタ だけ 表示し ます. 



CTR し D コマンド を' 行中， 55 行 を 中 it 

したい 場^ は， または iQ + ii^ を 人 
力し ます. 画面への 表示 を一 時 中断したい 

場合 は， iQ+iH) を 入力し， 再開す ると 

き は， および （Q+ ([^以外の キー を 

入力し ます. 

〈サー フユ ス#〉 は， 【由 j 面 倍 密度の フ ロザ 

ピ 一ディ スク ュニッ トを 使用して いると き 

にキ^^：^します， ただし， モニタで は， ゆ 
に またがって ァ クセス する こと はでき ませ 

ん （CTKLR, CTRL W も M じです）. 

(21) CTRL-R (リ 一 ト ディ スク） 

CTR し R コマンド は， フロッピー デ イス 
ク から メモ リへ データ を ロー ト' する コマ ン 
ド です. 

CTR し R く ドライブ #>〔 , 〈サ ーフ I 

ス #>〕 ，く トラック くセ 
クタ ，く 国始 アドレス〉， 
く 終了 アドレス〉 



この コマンド は， く M 始ァ ドレス〉 とく 終 

广ァ ド' レ ス〉 で 指 'え' された メ モ リ の 領域に 

格納す るチー タを， く ドライブせ〉 〔，く サ一 



ェ 



トラック #〉 ， く セクタ #〉 で 



指; ^ された セクタから ロードし ます. です 
から， 人き な メモリ 領域に データ を ロード 
する 場合 は， 複 欲の セクタ， トラ タク 力、 ら 
データ を ロードし ます， 



h〕 
h〕 



r1 ,0,9,3, COOO'COOf 



ドライブ 1 の 第 9 トラックの 第 3 セ タタ 
から， 16 バイ トの データ を ロー ド してき 

て， COOOH 番地から COOFH^JI 地に 格納し 

ます， このと き， メモリ 領域の C010H〜 
COFFH 番地の 内' おは 変史 されません. 

(22) CTRL- W (ライ ト ディスク） 

CTR し R コ マン ドと 逆の 操作 を 行う コマ 

ンド で， メモリの 内容 を フロッピー デ イス 
タへ セーブし ます. 

CTRL-W く ドライ プ#>|： ， くサー 71 

ス#>〕， く トラック くセ 
クタ #>, く鬭始 アドレス〉， 

く 終了 アドレス〉 

く 開始 ァ ドレス〉 とく 終了 ァ ドレス〉 は， 



CTRL-D, CTRL-R. CTRL— W コマンドで, 

5 ■ 25 インチ TOB® 度 ミニフロッピーディスクの 
サー フェス 0, 卜 ラック 0 を 指定 するとき は， 

奇数 番号 だけが 使用で きます. 

サー フェス 〇， 卜 ラック 〇 は， 他の 部分と は 異なり， 

1 セクタが 128 バイ 卜から 成ります から， 

1 度に 2 セクタ 分す つ 読み書き します. 




セーブす る メモリ 領域 を 指定し ます. この 

とき， 指定す る 領域 は， 1 セクタ 単位 (256 
バイ ト） である 必要はありません. ただし, 
フロッピーディスク は， セクタ 単位で 指定 

します から， ft 低 1 セクタ を 使用し ます. 




付録 1.5 コマンドの 種類 



機械,;'/! モニタの コマンドに は， こ 示す 

よ うに 22 稗 類の コマ ン ドがぁ り ます （命令 

は 人文 卞 でも 小文字で も 人力で きます）. 



氺 CMT イン タフ 
** DISK version 



- ス ボ一 ド とデ一 タレ コ一 ダが必 、要です 

のみ 機能し ます. 



A 



B 



D 



アセンブル 



人力した I 行をァ 
セン ブルす る. 



ベース 



数値の 表現形式 を 

'炙え る. 
(8進《16進） 



E 



F 



ダン ブメ モ リ 



メモリの 內' 各をデ 
ィ ス ブレイに 表示 

する. 



エディト メモリ 



スクリーン エディ 

タの 機能 を 用いて 
メモリの 内容 を 変 
更 する. 



a 〔く 格納 開始 アドレス >〕 



bq または bh 



d 〔く 表 小 開始 ァ ドレス〉〕 
〔, < 表示 終了 アドレス >〕 



6(<開始 アドレス〉〕 



イン サ— ト …… INS 

—ト DEL 

終了 STOP, 

CTRL-C 

一時 中断 CTR し— S 

表示 再開 終了 キー 以外 

終了 STOP, 

CTRL-C 

カーソル 移動，… 力一 ソル 移 

& キー 

口一 ル アップ • ■' ROLL UP 
ロール ダウン ROLL 

DOWN 
終了 STOP, ESC 



フィル メモリ I メモ りの 内容 を定 I f< 開始 ァ ドレス〉， 

数で 埋めて いく， I く 終了 アドレス >,< 定数 > 



G 



ゴー 



I 



イン ブッ ト 



L 



ディ スァセ 
ブル 




ュ一 ザ プログラム g 〔く 実行 開始 ァ ドレス〉〕 

を 実行す る， I 〔，く ブレイ ク ポイント アドレス 1〉〕 

〔，く ブレイ クポ イン 

I/O ボ一 ト の值を I レポ一 ト アドレス > 
统み 込む. 

機械語 を逆ァ セン I 1 〔く 逆 アセンブル 開始 ァ ドレス〉〕 
ブルす る， I 〔，< 逆 アセンブル 終了 アドレス >〕 



M 



ムーブ メモリ 



ある 範囲の メモリ 

の 内容 を 他の ァ ド 
レスの メモリ $ 广 

へ 移す. 



m<te 送 元 • 先頭 アドレス > 

<fe 送 元 ' 最終 ァ ドレ ス> 
く fe 送 先 • 先頭 アドレス〉 



CTRL-S 
，終了 キー 以外 

STOP, 

CTRL-C 




了 

終 



ブリン タス ィ 



—ドテ 一ブ 



TM 



CTRL-B 



CTRL-D 



CTRL R 



♦ 聿 



セット メモ 



プリ ン タ への 出力 
を コント 口一 ルす 

る， 

カセッ ト テープ 力、 

ら データ を ロー ド 
する. 



テスト メモ 



メモリ にデ一 タ を 
セ / ト する， 



メモリ を テストす 



ライ トテ一 ブ 



ィ グザ ミン レ 
ジス タ 



ターン 



- ド デ ィ ス 



カセッ ト テープの 
内容と， メモリの 
内容 を 比較す る. 



メモリの 内容 を 力 
セッ トテ一 ブにセ 
—ブ する. 

CPU の レジスタ 

の值を 調べ， 変更 

する • 

ド とその パ 

ラメ一 タの ff む 1; を 

ディ ス プレイに 表 

小す る， 



r 〔く ファイル 名： >〕 



S 〔く 開始 ァ ドレス 〉 〕 



V 〔く ファイル 名 〉 〕 



W 〔く レジスタ 名〉〕， 

く セーブ 開始 ァ ドレス > 
く セーブ 終了 ァ ドレス > 

X 〔く レジスタ 名 >〕 



CTRL-A または (Q 



BASIC モード 
fk'W する. 



CTRL-B 



フロ ，■/ ピ一 ディ ス 

クの 内' i¥ を ディ ス 
ブレイに 表示す る. 



フロッピ一 ディ ス 
ク から， データ を 
ロードす る. 



セッ ト 



アドレス 後退 
終了 



スべ一 ス， 
リターン 
CTRL-B 
り ターン 



次 レジスタ 
終了 



CTRL-D 
く ドライブ #〉 〔バサ 一フェス #〉〕 
く トラ/ ク #1〉， く セクタ #1> 
〔，く トラック #2> バ セクタ #2>〕 



CTR し- R 

< ト' ライ ブ#>〔， くサー フエ ス#>〕， 
く トラック #> ，く セクク #>, 

く 開始 アト 'レス〉, < 終了 アドレス〉 



CTRL- W' 



ライ ト ディ ス 



フロッピー ディ ス 

クへデ 一タ をセ一 

ブ する， 



CTRL-W 

く ドライブ #> 〔，く サ一 フェス #>〕， 
く トラ ッ ク #〉， くセ ク タ #>， 

< 開始ァ ドレス〉， く 終了 ァ ト' レス > 




付錄 2. ター 5 ナル モード 



PC-SSOImkHMR は， ターミナル 用の ィ 
ン タフ X — ス として， RS232C の 規格の ィ 

ン タフ X— スを 持って います. 

付録 2 では， PC 880lMKnMR を ター ミ 
ナル （端 未） として 使う 力-法' を 説明し ます. 
ここで 説明す る ターミナル モー ドは， 

PC-8801mkII MR に 内蔵され ている 筒 単 

ターミナル プログラム を 使う 場合です， こ 

の ターミナル プログラム は， 日本語 を 扱う 

ことができません. 

モデム を 接続して， ターミナル モード を 

使用す る 場合に は， 以 T の 制限が ありま 

す. 

(1) ぶ "1 歩 M 期モ一 ド， （非 M 期モ一 ド） のモデ 
ム だけが 使 川" J 能です. 1"】 期 モードの モデ 
ムは 使用で きません， 

(2) 全二重 モデム (送信， 受信 それぞれ 用 
の 回 を 使う 形式) だけが 使用可能です. 

制御 線 を 使って 通信す る 半二重 モデム は 

使 川で きません. 

PC 880lMKflMR をタ —ミナ ル として 使 
うこと によって， く 離れた 中央の コ ン 
ビュー タ （ホス トコ ン ビュー タ） から 込ら れ 

てきた データ を 受け取ったり， 'お^ iHj 線 を 
通 して 各種の コンビ 1 一 タサー ビス を 受け 
たりな ど 幅広い 応用が できます. 




啬響カ ブラ 




PC-8801n^k1MR と 他の コンビ ュ一 夕と を 接 縞す る 場合 は 
接 する コンピュータの 仕様 を 十分に 
調べ 上で 使用して ぐ ださい. 



付録 2, 1 ターミナル モードへの 切り替え 

PC 880lMKnMR を 他の コ ン ピュー タ （ホ 
スト コンピュータ） の タ一ミ ナル （端末） と 
して 使 川す るに は， ターミナル モードに 切 
り 待え て 使用す るの が 便利です. ， 

PC-SSOImkIIMR をタ 一ミナ ル モードに 

する に は， 次の 3 つの 方法が あります. 

(1) BASIC モードから TERM 文に よって 

切り替える， 

(2) BASIC モ 一 ドか ら NEW ON 文に よ つ 

て 切り替える. 

(3) あらかじめ PC 880 1 MK D VIR 木 体 まな 部 

の ディ ップ スィッチ によって ターミナル 

モ— ドに 定 してお き， 'お 源 ON と 同時に 
タ 一 ミ ナ ルモ一 ド にす る， 

(PC-SSOImkIIMR をタ 一 ミ ナル モー ド でし 

か 使用し ない 場合 は， （3) の 方法が 便利で 

す). 

また， PCSSOImkIIMR がタ 一ミナ ル 

モ一 ド になって いると きに， ^SHtFfj を 押 

しながら []^ を 押す と， bask; モードに 

切り替わります， 



term xxx ti^ 



MM 
ON 



new on x 



BASIC 
モ— ド 



ジ ヤン ノ マスィ 
ツチに よる ポ 

一 レートの 19： 
定 



"SHUT 崖 + Q 



ディップ スィッチ 

による ターミナル 
モー ドの 設定 




1 ボーレ 一 卜の 設定 

PC-SSOImkDMR をタ ― ミ ナルで 使用す 

るに は， あらかじめ 本体 前部の ジ ヤン バス 

イッチに よって ボーレート （伝送速度) を 切 

り 替えて おきます， 出荷 時 は 9600 ボーに 
セ ッ ト されて いますから， ホスト コン 

ビュー タ の 仕様に 合わせて 設定 してく ださ 

い， 



RS-232C 

f 1 

123456789 



\o\ 




o] 


|o] 




o] 


[ol 


〇 


pi 


〇 


〇 


pi 


〇 


pi 



19200 ポ 
9600 ポ 
, 4800 ポ 
2400 ポ 
1200 ポ 
600 ポ 
, 300 ポ 
150 ポ 
75 ポ 




ィ〉： パリティ チエ- ック の 指 ポを行 う ， 
偶数 パ リ ティ （even parity) 

奇 Kfc ノ々 ジ ティ (odd parity; 

ノ 《リ ティ チェック なし (non parity) 



2 TERM 文 を 使用して BASIC モードから ターミナル モードに 切り替える 方法 

BASIC を スタート させ， 次の TERM 文 
を 人力し ます. 各 パラメータ は， 人文す-を 
使用して ください. 

term "com: く パリティ >< ビッ ト 長〉 
く ストップ ビッ ト〉 く X パラメータ ><S 

パラメータ》' 〔，〔く ii 信 モー IO〕〔， 
〈スタック 長〉〕〕 

X パラメータ を も 効に すると， データが 

?(： 8801^に11"尺のデ—タ^^^川バ ッファ 
の 4 分の 3 まで デ一タ が 人る と， a 勦 的に 
ホス ト コ ン ビュー タに CTR し S コ一 ドを出 

力して データ 転送の一!^ 止を耍 求し， 4 
分の 1 になる と CTRL"Q を 出力して 転送 

の 再開 を 要求し ます. 

この 機能 は， ホスト コンピュータが X パ 
ラメ — タ を 処^す る 機能 を 持つ 場合に 限つ 

て 有効になります， 



E 
0 
N 



くビッ ト 長〉： データの ビプ ト長を 表す * 

7 ビッ ト 7 

8 ヒ〜 Y 8 

く ストップ ビッ ト〉： スト ッ プビッ トの 長さ を 表す 
1 ビダ ト 1 



1.5 ビッ ト 



2 ビザ ト 



2 
3 



く X パラー ータ〉 ：X パラメータの 有效， 無効の 切り替え を 行 

X パラメ 一タ 無効 N 

X パラメ 一 タぉ効 X 

X パラメータ 省略 ディ ップ スィッチの 値が 採用 さ 

れる. 




S パラメ 一タを 効に すると， 7 ビット 
モ一 ドで カナ を 送受信す る ことができ ま 

す， つまり， SO コードが くると それ 以後 
の データ を カナと みなし， SI コードが く る 

とそれ 以後の データ を 英数 宇と みなし ま 

す. 





く S パラメータ〉 ： S パラメ 一 タの 有効， 無効の 切り替え を 行 

S パラメータ 有効 S 

S パラメータ 無効 N 

S バラ メータ 省略 ディ プ ブス ィ ツチの 値が 採用 さ 

れる. 

く 通信 モー K〉 ： 全二重， 半 二 童の 指定 を 行う- 

全ニ载 F 

半二重 H 

省略 ディ ッ プスィ ツチの 値が 採用 さ 

れる. 



全二重 モードで は， データの 送 8, 

g« が 15 時に 行えます. 半二重 モードで は， 送 18, 
のど ちらかが 行われて いると さに は， 

1 行 分の データの 送展 (se) が 終わる までに 

(CR コードが 来る まで)， 次の S« (送信) は 行えません. 
詳しく は 101 ページの 1 通信 モード を 参照して ぐ ださ U 




パ 



ス 



twm 匚| "com ： E72X" ， 

リ ティ， データ 長 7 ビザ ト， 
ビ タト 1.5 ビザ ト， X バラ メータ 有 
二重 モー ドの ター ミ ナル モー ド にな 



鲁 



TERM 文の パラメ 一タ は， 次のように 省 
略す る ことができます. 



term 
term 



com : 



ri 



it 



この場^ は， 各 パラメ一 タ とも ディ ッブ 
スィ ツチの 値， または 標準 値 〔 スタ ック 長) 
が 設定され ます. 



タ一 ミ ナ ルモ一 ド になって いる PC- 
SSOImkDMR から ホス ト コンピュータに 
Break 街 号 を 送る 場合 は， 
す. 



を 入力し ま 



く スタック 長 > ： ター ミ ナ ルモ一 ド でも， ホス ト 3' ン ビュー タ 



から 送られて きた BASIC の コマ ン ドを' 行 
する ことができ ますが， そのと き， 使用す る 
演算 スタックの 大きさ を 指定し ます. 省略す 

ると 1024 バイ トが 設定され ます. 




3 NEW ON 文 を 使用して BASIC モードから ターミナル モードに 切り替える 方法 

BASIC を スタート させ， 次の NEW ON 
文 を 入力し ます. 



new on く 式〉 

NEW ON 文 は BASIC MODE スィッチ， 
ディ マ プスィ ツチに よる 各モ一 ドの 設定 
を， ソフト ゥ： ァ によって 行うた めの もの 
で， く 式〉 の 値 は BASIC MODE スィ ツチ， 
ディ y プスィ ツチの 1 但が 1 ビッ トに 対応 

した （ON のとき 1， OFF のとき 0)16 ビッ 
トぶ 現の 侦を 指定し ます. 

NEW ON 文に よって 指定で きる の は， 
次の BASIC MODE スィッチ および ディ ッ 
プスィ ツチです， その^ 細に ついては， 次 
節お よび BASIC リファ レンス マ 二 ュ アル 
を 参照して く ださい， 




n«wl Ion! ― 14866 '！!^ 



とすれば， 

termi:] "coni:E71X.H@ 

と 同じ タ一ミ ナル モー ド にな り ます （ただ 
し， この場合 数値 は ディップ スィ プチに 

よって 設定され ている 画面め 衍 数， 行数に 

よって 異な. つてき ます） • 



BASIC MODE 

スィッチ 



く BASIC セレク トス イッチ >• 



< ビッ 卜 > 



下位 



SW1 



SW2 





1 




2 




3 




4 




S 


1 


2 


3 


4 


5 


6 



く システム モー ト'〉 

< 桁 敝> 
< 行 数> 

く S パラメータ > 
く DEL コード > 

く パリ チイ スィッチ > 

< パリティ > 

くビッ ト > 

<ス トップ ビッ ト> 
<XON スィッチ > 
く モー ド> 



1 
2 
3 
4 

9 

8 
9 
10 



12 
13 



上位 



(注） 0, 6, ム 14. 15 ビット は 意味 を 持たない めで 0 にして ください. 

BASIC MODE スィッチ および 
ディ ッ ブス ィ ッチとの^^ォ応関係 



4 ディ 




一 ミナ ル モードに 切り替える 方法 



(1) 辺 機器， および PC880lMKflFR の' 1^ 

源 を OFF にします. 

iZ) PC-8801MK D MR 本体 前面の BASIC 
MODE スィ ツチ を NnVl または N 縛 V2 に 
し， ディ タブ スィ タチ SW1 の 1 を ON (上 
1^ き） にします. 

(3) 他の ディップ スィ プチに よって， 各種 

モー ト" を ふいん' します. 

(4) 辺 機器お よ び PC 8801 mkD MR の 
源 を ON にします • これで 最初から ター 
ナ ルモ一 ドが スター ト します. 



電 



、 
、 



ディ ップ 

おる t 



0?!l( 上向き） 



OFF (下向き） 



SW1 


4 


S パラメータ 有効 


S パラメ一 タ 無効 


5 


DEL コード を 《y 隱 する 


DEL コード を 無視す る 




1 


パリティ チュ ノク あり 


パリティ チ エツ ク なし 




2 


ffift バリ ティ 


奇き パリティ 


SW2 


3 


データ 長が 8 ビッ ト 


データ 長が 7 ビッ ト 


4 


ス ト ッ ブビッ トカ (2 ビッ ト 


ス ト ッ ブビッ ト *f 1 ビット 




5 


X パラメータ 有効 


X パラメ一 タ無效 




6 


ャニ拳 モード 


全二重 モート' 






偶数 パリティ ， 8 ビッ ト長， ス トツ 
ブビッ ト 長が 2 ビッ ト， X パラメータ 有 

効， S パラメータ 有 劾， 半二重 モードに tt 
定 する ««(temi **com:E83XS",H と ffl じ 

です). 

付錄 s^s ターミナル モード cwt 能 
1 雇 信 モード 

PCHmkIMR をタ一 ミ ナル モー ドに 

して データの 送受信 を 行う とき， 通信 モー 

ドは， 全二重 モード または 半二重 モードで 

行います. 

(1) 今 ： ぉモ— ド 

全二重 モ―ド では， データの 送受信 を 同 

時に 行う ことが 町 能です. 



入力 》 置 



出力装置 




POaSOlMKlIMR システム 



キーボードから 入力され た データ は， た 

だち に 回線に 送出され ますが， PC-88(n 
mkII MR に 接続され ている ディ ス ブレイ， 

プリ ンタへ は 表示 • 出力され ません. 

受信 データ は n 分の ディスプレイ に^ 示 
されます が， そのと き， ファン クシ 3 ン 
キ— (TfT^ が ONCLPT enable) であれ 
ば， プリンタ にも 出力され， OFFCLPT 
disable) であれば 出力され ません. 



SW1 



SW2 




一：：：」 8 

n:: 7 

SU 6 

SU 5 

3 

2 

wu 1 





キ —ボ一 ド か ら 人力れ た デ一タ は， 

PC 8801|^1<11"11に接|；1^ されて いる デ ィ ス 
プレィにぃったん^^卜され， ネ^ が 押さ 

れ ると， データ を 相手に 送出し ます， また 

このと き， ^^^が0!^(0>丁 enable) で 
あれば， キーボードから データが 入力され 
る ごとに， プリンタに 出力し ます. 

半二重 モードで は， 送信， 受信の どちら 

かが 行われて いる ときには， 1 行 分の デ— 

タの送 も i- (受 fiiO が 終わる まで （CR コー ドが 

く るまで〕 次の 送信 (受信） を 行う こと はで 
きません. 




a 



ターミナル モードに 切り替え ると， ファ 

ン クシ 3 ン キー ([>'1, 〜！ TT^ は， ター 

ミナ ル モー ド になる 前に BASIC モー ドで 
定義され たものに なります が， ファンク 

ショ ンキ一 の iff^^fgio) は 次の よう 

に 定義され ます • 

fTT^ literal 
この キ一 を 人力す ると， コントロール 

コードが' 行され ず， 文 ひ: としてぶ 小され 
ます， ただし， リタ一 ンと ラインフィード 

は^^行されます. 

liiiJ half /full 

全 一重， 半二重の 切り替え を 行います. 
初期 状態 は， パラメータ または ディ ップス 
イッチで 設定され ます. 
ftr^ LPT enable 

固 面への 出力 を プリ ンタへ も 出力し ま 
す. もう一 度 入力す ると 出力 を 侈 止し ま 

す. 初期 状態 は 出力し ない モードに 設定 さ 

れ ています. 

[£t • 9| copy buffer 

闽 i&i 以外の バ ッ ファの 内容 を プリ ンタへ 

出力し ます. ' 

fl M^ LPT feed 

プリンタに， 1 行 フィ一 ド する コー ドを 
出力し ます. 

3 スペシャル エスケープ シーケンス 

タ一 ミナ ルモ一 ド にお J り转 える と' 0) ESC® 
BASIC の モー ド から 抜け出て しまいます 
が， スペシャル エスケープ シーケンス を 利 (2) ESC A 

用 すれば， BASIC の 命令 を 実行で きます. 

スペシャル エスケープ シーケンス は， ホ （3) ESC" 

スト コンピュータから 次に 示す ような エス （4) ESC# 
ケープ コード を 送る ことによって， ター ミ ESC! 

ナ ルモ— ドの PC-880lMKnMR に 接続され 

ている ディスプレイの 画面-の 表示 珩数を 変 (6) ESC ♦ 

えたり， 文字の 色 を 変える ことができ ま 

す， また， BASIC の 命令 を 実行す る だけで （7) ESCY 

なく， プリンタへの エコーバックの 切り 替 

えな ども， この 機能 を 用いれば 簡単に 行え （8) ESC: .，，,. ： 
ます. 右に « 別の 機 徒 を 鋭 明し ます， 



ディ ス プレイ 阔 面と プリ ンタ への 出力 （ェ 

コ一 バッ ク） を 開始す る. 

ディ ス プレイ lii 向-と プリ ンタ への 出力 （ェ 
コー バック） を 解除する. 

PC"880lMKnMR の キー入力 を 有効に する. 

PC-8801MK I MR の キー入力 を 無効に する • 
ホスト コンビ 1— タへ ID コード を 出力す 

る. 

現在 スク ロール されで いる 範囲 をク リアす 

る. 

現在の 力一 ソル 位置から スク ロールされ てい 

る 最下位 行まで ををク リ ァ する. 

タ 一 ミ ナルの ィニシ ャ ライ ズを行 う （TERM 

コマンド を 実行した 直後と 同じ 状態に する）, 



カー ソ ルの位 B を （3， 8) に 移動 させ る に 
は， 

3— 23H='#, 
g"*28H= ，c' 
ですから， 

ESC = #C 

とします. 



4 リ モー 卜 BASIC プロ 卜 コル 

前節 スぺシ ャル エスケープ シーケンスで 
説明した 機能の 中で， 

(II) ESOBASIC STATEMENT 
02) ESC . BASIC STATEMENT 
(13 & ESC く bask: statement 

の 3 つ を， リモート BASIC プ ロト コル 
(remote BASIC protocol) といい ます， 
これによ つて， ホスト コンビ 1 ータか 

ら， タ一ミ ナル となって いる PC"880lMKn 
MR の BASIC の 機能が 利用 できる ように 
なります. ただし， この 機能に はいくつ か 
の 制約が あります. 

(i) 使用で きない BASIC ステートメント 
リモート BASIC プロトコル では， メモ 

リ 内に プログラム を 作成したり， メモリ 内 
の プログラムの 変 吏， 削除 は 行えません. 

また， メモリ 内の 変数 ヱ リア を I ま (接 扱う ス 
テ一 トメ ント （たとえば， fre(O), clear, 
erase など） も 実行で きません. さらに， 同 

じ バッファ を 使って 入出力 を 行 う ファイル 
を OPEN させる こと はでき ません （com:, 
cas ： ). 

(ii) 実行 結果の 表示 

PRINT 文 や PRINT USING 文な ど 寒行 結 

果を S 面に 表示させる 命令で は， 表示 を 

タ 一 ミ ナル 側に 行う か， ホスト コンビ ュ一 

タ 側で 行う か を 選択で きます. すなわち， 

エス ケ— プコ— ド （ESC) の 後の 符号 （〉， 



(9) ESC=〈X-pos〉〈Y-pos〉 

： カーソル 位 匱 を 指定す る， （20H の バイアスが 
かかる-) 

Od ESC T ： 現在 力一 ソルが ある 行 を 1 行 消去す る. 
00 ESOBASIC STATEMENT 

： BASIC ステ ^ トメ ントを 実行す る， 

BASIC の：！^行紡ぉま， ターミナルと なって 
いる PC 880lMKnMR 側に 表示され る， 
02) ESC. BASIC STATEMENT 

： BASIC ステー トメ ント を：>^行する. 
ただし， 突行結果は^^/1;されなぃ， 

m ESC く BASIC STATEMENT 

： 実行 結果の 表示 は ホス ト コンピュータ 側 だ 
け. 



<) によって 指定で きる わけです. し 力 > し， 
グラフ ィ ゲタ 命令 はこの 符号の 指定に かか 

わらず， 必ず ターミナル となって いる PC- 
SSOImkIIMR に接統 されて いる ディ スプレ 

ィに 実行 結果 を 表示し ます， 

m 使用 変数の 制极 

リ モー ト BASIC プ^^ ト コルで は， 使用 

できる 変数 エリアが 定まって います. * 

た， 一度 使用す ると その ユリア は 二度と 別 
の 変数に は 使えません から， 多くの 変数に 
値 を 代人して いくと， 途中で 代人で きな く 
なって しまいます. リモート BASIC プロ 

ト コルで 使用す る 変数 は， 必要4^』、限にと 
どめて ください. 



秦 ター ミ ナルに グラフ を 表示させる. 
次の よ うに ホス ト コンピュータから コー 

ドを 送る と， ターミナルに 鮮やかな グラフ 
が 筒 単に 表示で きます. 

ESOscrMnO.O 

ESC〉circle(100,50)， 100,7 

ESC>a = 100:b = 100:c = 200:d = 

50 

ESC>line(100,50) — （a，b)，7 
ESC>line(100,50)-(c,d), 7 
ESC>paint(120,70), 1 ,7 

肇 BASIC から タ 一ミナ ルモ一 ドに 人った 
« 合 

次のように すると， ターミナル になって 

いる PC-880lMKnMR に接統 されて いる フ 
口 ツビ 一 ディスクに， データ を セーブで き 

ます. 

ESOopen "2:TEST1 "for output 

as #1 

ESC>print#， J 00 



付錄 3. シンセサイザ IG の 構 遣 



こ の 節 は BASIC だけで シンセサイザお 
を 使用す る ュ 一 ザ は 読む 必要が あ り ませ 



ん. 



OPN は FMff 源， SSGrV 源， 2 つの タイ 



A と B から 構成され ます. 



では， 



FM f や 源， SSG t 、や 源 を 中心に 説明し ます， 

〔付録 3 は n 本 楽器 製造㈱ YM 2203 ァ 
プリ ケー ショ ン マニュアル を もとにし てい 

ます ）• 



付録 3. 1 FM 音源 部 

FM さ-源 部 は， FM き 源 を コントロール 
する データの レジスタ （REG) • フユ ィズ 
ジェネレータ （PG) 'エンベロープ ジ エネ 
レー タ （EG) • FM の 演算 を 行う オペ レ一 
タ （0P) および 各スロ プ トの和 を 求める ァ 
キュ ムレ一 タ （ACC) から 成り立って いま 

す， 



AO^RDWR 



^M0SSH 



D0-D7 




9 OP-0 



ANALOG A 

CHANNEL B 

C 



IOA0〜IOA7 

ブロ 'ヌク ダイ ァ グラム 



IOB0 〜 I0B7 




(a) レジスタ （REG) 

レジスタに は， FM 音源に 対する レジス 

タと， SSG 音源に 対する レジスタの 2 種が 
あります， 

FM 音源 部の レジスタの エリア は， 表 1 

の アドレス マップで ポ される ように， 21H 

から B2H までの 146 バイ 卜の なかで 割り ふ 
られ ています. ここでい う アドレスと は， 
OPN 内で 各 レジスタ にさ II り ふられた サブ 

アドレス であり， この アドレスの アサイン 
は データ ビット D0〜D7 で 行います • した 
がって， ある レジスタに データ を 害き 込む 
場合に は， データに 先立って サブ アドレス 
の データ を 送り， 次に FM データ を 送る こ 
とになります. サブ アドレスに ついては， 
いったん ある ァ ドレス を齊き 込む と， 次に 

ァ ドレス を き 換える まで， その ァ ドレス 
はィ/ 効で あり， M —の アドレス を 何度も ァ 
クセス する 場合 は， アドレスの, サき 込み は 

4^ 初に 設定す る だけで， その後に ついては 
不要です. アドレスと FM データの 切り 替 
え は， AO 入力で 行われ， AO=="(r すな わ 
ち Low レベルの とき は， データ ビゲ ト 
D0〜D7 上の データ は サブ ァ ドレス を 意味 
し， AO = '，r すなわち High レベルの とき 
は FM データと なります. この： F: 法 は， 
FM ^源 部の データ が^き 込み だけし かで 
きないの に対して， SSG 部で は レジスタの 

内容 を栊 むこと もで きる という 点 を 除け 
ば， SSGSIS において 同様に レジスタの ァク 
セスを 行う ことができます. 
なお， 全 レジスタ とも 初期設定 （ィニ 

シ ヤルタ リア ： 端子 =**0") のとき に， 

オール 0 にされ ます. 



表 1 OPN ァ ドレス マップ 1 



豪 WRITE DATA 
ADDRESS 

21H 

24 H 

25H 

26H 

27H 
28H 

2DH 

2EH 

2FH 



30H 



3EH 



40H 



4EH 



50H 



5EH 



60H 



6EH 



70H 



7EH 



80H 



8EH 



90H 



9EH 



MODE 


RESET 
B A 


ENABLE 
B A 


SLOT 





TEST 



TIMER-A 



TJMER 
A 



TIMER-B 



LOAD 
B A 



MULTI 



SSGEG 



<<< 


F-Num, 1 1 


A III 

；\：)11 
A6H 




BLOCK 


F-Num. 2 


ー ミ 


3CH * FNum. 1 


ACH 
ADH 
AEH 




3CH* 
BLOCK 


3CH* 1 
F-Num. 2 






FB 


CONNECT 



COMMENT 



LSI の TEST-DATA 



TIMER A の [-.f./.Sbits 

TIMEK-A の Kf>/:2bits 
TIMERB の DATA 




Key -on/off 

プリ スケ ーラを Set 
1/3, 1/6 分周の 選択 

分周 器 を 1/2 分周に セ 



Detune/Multiple 

(33H, 37H, 3BH の Address は 無し） 



lotal Level 

(43H, 47H, 4BH の Address は 無し） 



Key Scale Attack Rate 
(53H， 57H， 5IiH の Address は 無し 



Decay Rate 

(63H, 67H， 6BH の Address は 無し） 



Sustain Rate 

(73H， 77H, 7BH の Address は嫵 し） 



Sustain Level / Release Rate 
(83H, 87H， 8BH の Address は 無し） 



SSu- Type Envelop Control 
(93H， 97H， 9BH の Address は 無 



F-Numbers/BLOCK 



3CH-3slot 

F-Numbers/BLOCK 



Se ば Feedback/Connection 



« READ/WRITE DATA 



M 2 OPN ァ ドレス マ ツ プ 2 



ADDRESS COMMENT 

Channel- A Tone Period 



Channel- B Tone Period 

Channel-C Tone Period 

Noise Period 
/ENABLE 

Channel -A Amplitude 

Channel- B Amplitude 
Channel-C Amplitude 

Envelop Period 
Envelop Shape. Cycle 
I/O Port Date 



»K READ DATA 

ADDRESS C(JMM1';\T 



OOH 〜 OFH 




Status 



(a —，） TEST: ADDRESS 【 21 H】 

この ァ ドレス は， OPN を テス トす るた 

めに 設けられ たので あり， 常に" 0" レベル 
に してお かなけれ ばな りません. 

(a — 2) TIMER 

タィマは2|^?^持ってぉり ， I つ は 10 ビッ 
トブ リセ ッタ ブル タ ィ マ （TIMER A) で， 
も う一 つ 【i 8 ビ ッ ト プリ セッタ ブル タイマ 
(TIMER B) です. 各 タイマ は 始動， 停止. 
および フラ グの 制御が 町 能です ， 
( I ) TIMER A ： ADDRESS [24H ] • [ 25H ] 

タイマ A は， アドレス 24H と 25H の 10 
ビ タトから なり， この 10 ビ タトの 値 を プリ 
セ ッ ト 値と して カウンタ をき かします. そ 

して， カウンタが ォ 一バー フロー を 1: じた 

と きに タ イマ A のフラ グを^^て， 问 時に プ 
リセ ッ ト値を 口一 ド します. 



00H 

01H 



02H 
03 H 



04H 
05 H 



06H 



07H 



08H 
09H 

OAH 
OBH 

0C 1 1 



OKU 
OFH 





Fine 1 une 



Coarse rune 



Fine Tune 



Coarse Tune 



Fine Tune 




Coarse Tune 



Period Control 

lOB lOA /Noise /Tone 



m| 


1 Level 


M 


Level 


M 


1 Level 



Fine Tune 


Coarse 


Tune 




C 


ATT 


alt|hld 


I 


0 Port-A 



I 0 Fort-B 



タイマ A は， 通常の タイマ 機能 以外に 
CSM のコン トロール としても 働きます. 

この場合 は， オーバー フローが 生じた とき 
のみ チ ャ ネル 3 の各ス ロッ トを ON にし 

て， チャネル 3 の 全 スロットの 音 を 出し ま 
す. これにより， 複合 正弦波 合成に よる 音 
声 合成が 可 ig になります， 

T 0VA(nis)=12*(1024-NA)/f 

FM(kHz) 

NA ： P93j:2*+P8#2"+P7J|c2'+〜+ 

Pl*2' + P0 
f FM: プリ スケ一 ラの項 （a — 





T 0VA(MAX)- 20 48ms(@ I FM= 

600kHz) 




600kHz) 

(H) TIMER-B : ADDRESS [ 26H ] 

タイマ B は 8 ビッ トのプ リセ タタ ブル タ 

イマで あり， タイマと 同様に カウンタの 
オーバ— フロー 時に フラグ を 立てます • 

T 0VB(ms)=192*(256-NB)/f 

FM(kHz) 

NB: P7*;r + P6 ネ …十 PI ネ + 
PO 

f FM: プリ スケ ーラの "gCKa — 





T 0VB(MAX) = 81.92ms(® f FM = 

600kHz) 

T 0VB(MIN) = 0.32ms(@ f FM = 

600kHz) 

(III) タイ マコン トールお よ びチ ャネ ノレ 3 の 
MODE き ： ADDRESS! 27H1 

アドレス 27H では， タイマ A, タイマ B 



の 始動 • おりに • フ ラ グの制 御 を D0〜D5 の 

ビットで 行います. また，！ D7 の 2 ビッ 
トで チャネル 3 の MODE を 決定し ます. 

各ビタ トの 意味 

DO ： タイマ A の 始動 • 停止の 制御 を L ま 

す. この ビットに" ビが 立った ときに， そ 

の 立ち上がりで， タイマ A の プリセット 値 

を 口一 ト' して タイマ A を 動かします， そし 

て， この ビットが" 0" になる と タイマ A は 
停 1ヒ します. 



24H I D7 D6 D5 04 03 02 01 IXi 



25H 




P9 P8 P7 P6 P5 



P3 P2 PI 



PO 




26H 




27H 




Dl ： タイ マ B の 始動 ■ お' り I- . の 制御 ビッ ト 
で， 働き は タイマ B に対して DO と 1"：] 様な 
こと を 行います. 

02： この ビッ ト "r が 立つ と， タイマ A の 

オーバ 一フロー を 受けて A フラグに" r を 

立てます， "(T のとき は オーバーフロー は 

受け付けません. 

D3 ： この ビソ トは, タイマ B に対して D2 

と |nj — の 働き をし ます. 

D4 ： この ビ ッ トに' ' 1 " が 、'ん つ と A フラ グを 

リセット します. ただし， この ビットの 

"ド は 保持され ず， A フラグ を リセットす 

ると， ク リアされ ます. 

D5: B フラグ を リセット します， リセット 
データ は 保持され ません. 

D6, D7 ： この 2 ビ ッ ト は L 記の D0〜D5 と 

は 違った,? 3: 味 を 持って おり， チャネル 3 の 
モー ド を設; 4^ します （ii3). 



表 3 MODE 設定 



MODE 


D7 


D6 


内 ：^^H^Hk 


通常 


0 


0 


チャネル 3 は 通常の ％fV モ一ド です， F- Number 
は A2H, A6H で 指' 4i されます， 


効果音- 


0 


1 


チヤ ネ' L 3 の F Number (± "スロ 'ト ごとに Iti 
'ぶで さます. 1 スロット は A9H, ADli 2 スロ 
■/ トは AAH， AEH, 3 スロツ トは A8H， ACH 
の データ を 使います. 


音声 合成 

_ , i 


1 


0 


チヤす、 ル 3 の F Number は 10 の 場; > ヒ h'Jl* てす 
力、 MODE は CSM の 音 * 合成 モードと なり， 
チャネル 3 の Key-on/off は タイマ A でコン ト 口 



(F-Number について は （b — 1) 参 RH) 



(a ― 3) Key-on / off ： ADDRESS [ 28H ] 

この レジスタ によって， FM12 ス 口 ッ ト 
の Key-on/off が コントロール されます， レ 

ジス タの 下位 2 ビッ トが チャネル を 指定し 
ます. そして， 上位 4 ビッ トが各 チャネル 
のスロ タト を 指定で きます. 指定した チヤ 

ネル スロットに つ "を ひ-てると Key on と 
なり， "0" を 畠き 込む と Key-oH となり ま 
す. 



28H 




ャ ネル 割り当て 







ヶ、 う 


D1 


DO 


チャネル 


0 


0 


チャネル 1 


0 


1 


チャネル 2 


1 


0 


チャネル 3 



スロ ッ ト 割り当て 



D4 



D5 



D6 



m 



第 1 スロッ トの ON/OFF 

第 2 ス 口 / トの ON/OFF 
第 3 スロッ 卜の ON/OFF 

第 4 スロッ トの ON/OFF 



チャネル 1 の全ス 
を ON 

チャネル 2 の全ス 
を OFF 



'ノ 



チヤす、 ル 3 の 1，2 スロ 
ト のみ ON 



* 


0 


0 


* 


0 


1 


* 


1 


0 



率 は DON'T CARE 



(a— 4) プリ スケ ーラ 機能 ： ADDRESS 

[2DH] - 【2EH] - [2FH] 

ここで は， FM•SSG^W'f源の周波数を 
コントロール します， この 3 つの アドレス 

に関して は データ ビット はなく， アドレス 

を 指定す る だけです • 分周 数と アドレスの 
関係 は 表 4 のようになります. ただし， 
FM ^源の 出力 はこの 周波 Ifc の 倍で 出され 

ます. 

この ブ リス ケ一ラ の n にな 点と して， 初期 
■i^Ai^il みは ， FM (\ 源に 对 して は 1 /6 ■ SSG 
に対して はけ 4 の 分周 数に 設:^ されて いま 

す. 

(a -5) Detune / Multiple ： ADDRESS 

t30H〜3EHl 

Multiple は F-Number と Detune で 得ら 
れる 位相 情報に 対して， 表 5 で 表される よ 

うな ff ^ギの 情報で あり， Detune は F 
Number にわず かの 周波数 ズレを V" える 情 
報です. 



人力 クロック と 内部 ク 口 ツ クの IM3 係 



2D 


2E 


2F 


FM 告 源の 
分周 数 


SSG さ 源 
の 分!^ 数 


OPN に 人力で きる 
设大 周波数 






A 


1 2 


1 1 


1,4 MHz 


A 






1 6 


1 4 


4.2 MHz 


A 


A 




レ 3 


1 2 


2.1 MHz 



(A はみ のァ ドレス を 人力し， 一は 人力し ない こと を 意味 



します) 



30H 〜 3EH 



D6 



D5 D4 



D3 D2 D1 



DO 



Detune 



Multiple 



9 の J 



9 の" - 



9 の 2 



表 5 it^^ 














圓 



1'2 1 2 3 4 5 6 7 8 9 



12 l:i 14 If) 



Detune/Multiple よ り SSG- EG までの 7 

稀 類の FM 制御 情報 は， ？ V スロッ ト ごとに 
決め る こと がで きます. & アドレスと ス 
ロット チャネルの 义 れヒ; は， ぶ 6 — a のとお 
りです. から も わかる ように， チャネル 
とァ ドレスの ド位 2 ビッ トが対 It; している 
ため， ァ ドレスの 下位 2 ビプ トが" 11" に 
なること はありません. また， 2 スロット 
と 3 スロッ トの 順序が 逆にな つてい ます， 



ぶ 6 — a アドレスと-やい ネ' し ス：， 'トフ、 リドも 





1 ス 口 ノ ト 


ADDRESS 


チ ャ す、 な 


- ト, 








*0H 


1 


1 


*8H 


1 


き 


* III 




1 


*9II 


'> 




*2H 


3 


1 


* AH 


3 




♦ 4H 


1 


3 


*CH 


1 


4 


♦ nil 


'} 


； i 


*I)H 


2 




*6I1 




3 


♦ EH 


3 


4 



(* は 3 ょリ 9 までの 敏) 



ま た ， F Number/Block と Self Feed 
back /Connection の データ は チヤ ネ ノレ ごと 
に 決められる もので あり， その データ は， 

対応す る 4 スロッ ト に 共通です， ァ ドレス 
と チヤ ネ ルの 関係 は 次の とおりです. 



表 6 — b ァ ドレスと チャネルの 関係 




孝は八 あるいは B 



)H~41H 



D6 05 04 D3 D2 D1 DO 



表 7 トータル レベルでの 滅衰量 



1 データ ビッ ト 


D6 D5 D4 D3 D2 D1 DO 




48 24 12 6 3 1,5 0.75 





トータル レベル 変更 




表 8 Rate の Key Scale 



よって 表されます. 式 中の R は 入力した 

Rate であり， Rks は Key Scaling 量で この 
値 は 8 のとお りです. 
Rate=:2*R+Rks 

(ただし R=0 の 場合 は， Rate=0 とす 
る）. 














Key-Code 
















16 


17 


18 


19 


20 JHbi^ ヌ 24 25 


26 


27 


28 


29 


30 




0 


2 


2 


2 


2 


2 2 2 2 3 3 


3 


3 


3 


■> 


3 


3 


1 . 


4 


4 


4 


4 


5 5 5 5 6 6 


6 


6 


7 


7 


7 


7 


2 


8 


8 


9 


9 


10 10 11 11 12 12 


13 


13 


14 


14 


15 


15 


^^^^ 


16 


17 


18 


19 


20 21 22 23 24 25 


26 


27 


28 


29 


30 


31 



Key^;ode について は (b — 1) を參難 



(a -6) Total Level ： ADDRESS【40H〜 

4EH] 

トータル レベルと は， エンベロープ ジェ 

ネレ一 タの 出力に 対して， 滅衰量 を 加算 

し， 変調 度 (音色) および 音量の 制御 をす る 
ために 用いられます. 滅衰量 は 最小 分解能 

を 0.75dB として， ^^ビプトの重み付けは 

7 のとお りです， 

ト一 タルレ ベルに は， もう -の 働きが あ 

ります. それ は， CSM の モー ドを 選お くした 

場な です， このと き トータル レベル は 3 

チャネルの 音 (CSM 合成音） に 対し， ェン 
ベ ロープの ィ 二 シャル レベルと な り ます. 

したがって， エンベロープの 途中で トー タ 
ルレ ベル を 変えても， ェンべ P —ブ の滅袞 

1： は 変化せ ず， 次の Key-on 時の レベルが 
変わります. 

• 通常の エンベロープ 
OdB K 



96dB-' 

• CSM モ一 ドの エンベロープ 




(a — 7) Key Scale/Attack Rate: ADDRESS 

[50H〜5EHJ 
•Key Scale は， エンベロープの Rate を 音 
程に よ つて 変化させる ために 設けられ てい 
ます. Key Scaling 後の Rate は， 次式に 





Attack Rate は， 音の 立ち上がりの 時間 

を 設定し ます， 

なお， エンベロープの 形状 は （e) のェン 

ベロー プジ ：^： ネレ一 タの項 を 参照して く だ 
さい. 



50H ― 5EH 




- ~ KS 



Attack Rate 



(a-8) Decay Rate : ADDRESS [60H 

6EH] 

Decay 時の Rate を ふレ定 します. 




(a— 9) Sustain Rate : ADDRESS [70H〜 

7EH] 

Sustain 時の Rate を 与えます， 



70H〜7EH 




(a — 1 0) Sustain Level / Release Rate : 

ADDRESS[80H-8EH] 

Sustain し evel は Decay Rate と, Sustain 

Rate の 切り替え 点 を 与えます， その 重み 付 

け は 表 9 で 表され， 値 は 滅袞量 を 示し ま 

す， 



M 9 サス ティ ン レベルと ,1 み 付け 




D7 1)6 0：) L)4 



6 3 



(ただし ，D4〜D7 がすべ てつ" の 場合 は， 93dB となります）. 



Release Rate は Key of f のとき の Rate を 

^えます. ただし， Release Rate は LSB 
が'' 1" に [Ar ぶされ ている ため， 他の Rate と 

異なって 4bits しか 人力で きません- 



80H 〜& EH 




(a- 11) SSG-Type Envelop Control ； 

ADDRESS[90H〜9EH] 
SSG-Type Envelop と は， 後述の SSG 音 
源で 作られる エンベロープと 同一 形状 を 与 

える 機能です • この 4 ビ タトの データ 中， 

D3 が この タイ プの ェンべ 口 一 ブを と るか 



i^j かの スィ ツチと なって おり， 残り 3 ビッ 



トが デコードされ， 図 1 の 形状の ェ 

ロープ を 発生し ます. 
この ェン ベロ — プが 使われた 場合の 注意 

点 は， Rate の 使い方が 通常の場合と は異 



90H 〜 9EH 




ネ Attack Rate は 1FH に 固定され ていなければ なりません 



なって いる ことです * の モードで は， パ 

ラメ一 タは Decay, Sustain, Release の 各 
Rate です. この 中で Release Rate は ， 
Key-oH 時の み 有効で あるの は， 通常 モー 

ドと 変わりありません. したがって， 

Key- on 巾に n に: が if? 加 したり， 減少し 
たりす る 場 合 の 制 御 は ， Decay お よ び 

Sustain の 2 つの Rate でな され ます （ fYf ま 

の ifi 加 は 減少の 場 を 逆にた どって いく 形 

になります）， もう一 つ 通常 モードと 異な 

る 点 は， 滅表 時間の 遠いです • 通常 モー ド 
よ り 変化が 速くなります， 



この エンベロープ は エンベロープ ジ:^ ネ 
レー タ 出力の 波形で あり， 対数 出力です. 

OPN の リ', 人' では， リニアに 変換され ます 

ので Jff 減の Hit き は 変化し ます， 

SSG Type ト: G を 使った と きの 意 点と 
して は， 次の 2 つが あげられます. 
(1) Attack Rate は， 通常 1FH にしな けれ 

ばな り ません が， 08H, 09H, OBH など は 普 
通の ェン ベロー プ 時の RATE で 変化 し ま 

す. その他の ものに ついては 十分な 制御 は 
できません. 




1 SSG-Type の エンベロープ 



(2) Decay Rate, Sustain Rate, Sustain 
Level は エンベロープが UP 時， または 
DOWN 時で は 異なります， 




(a— 12) F-Number と Block データ： 

ADDRESS 【A0H〜A2H ， A4H〜 
A6H] 

この アドレスで， F-Number と Block の 
データが セッ ト されます. データ をセッ ト 

する 場 1> のりに き: 点と して は， まずお 初に 

Block と F Number の 1— 位 3 ビ ッ ト （F 
Number2) をセッ ト し， 次に F-Number の 
卜 位 8 ビッ ト （F Numberl) を 入力し ます， 
F-Number と Block の 内部の レジスタへの 
口一 ディ ン グは， F-Numberl がセ プトさ 
れ たと きのみ 動作し ますから， データの 入 
力の 順序が 異なり ますと， Block と F- 
Nuniber2 の データ は 違った データ となり 

ます. 

音程 データ ネ M = 1 -2MHz) 



AOH 〜 A2H 




F-Number 1 



A4H-A6H 


D5 D4 D3 


D2 D1 DO 1 




* Block ~ - 


一 F-Number 2— • 




A4 


串 


孝 


1 


0 


0 


1 


0 


0 


1 


0 


0 


0 


0 


0 


0 


1 




































G7 




* 


1 


1 


1 


1 


0 


0 


0 


0 


0 


0 


0 


0 


1 


1 




(a- 13) 3 チ ャ ネルの F>Numb«r と Block 

ADDRESS【A8H〜AAH,ACH〜 

AEH] 

この ァ ドレスで セッ ト される F 
Number と Block は， 効果 &モ— 



ド やか- 



R 尸 



八 

U 



成 モードで 使われる データです， データ 

セッ トの 方法 は (a —は) で 述べた 方法と 两 
様で， 先に Block, F-Number2 の データ を， 
次 に F- Numberl の データ をセッ ト しま 
す. 

ここで セ ッ ト した データと ス ！：》 プ トの関 

係 は， 次の よ うにな り ます. 

右の ス ロッ トと アド レスとの 関係 は， 効 

果 音モ一 ドと 卢 合成 モー ド のとき に 適用 




される のであって， 通常 モードで は全ス 

口 ッ ト とと も A2H と A6H のァ ドレスで 与 
えられます， 



A8H〜AAH 




F-Number 1 



ACH 一 AEH 




^ Block 



F-Number 2 



(a— 14) Self-Feedback / Connection 

ADDRESS[B0H-B2H] 

Self ド しで dback というの は， チヤ ネ 
のず J 1 スロット の 変 を 決める デ一 タ 
す. つまり， 第 1 スロッ トは 〔j 分门 身の 出 
力 を 変調 信号と している ため， その 変調 度 

合 を この データで 制御し ます. 変 n 度 は， 

表 10 に 示す とおりです. 

Connection it 4 つの ス ロット を どの よ 

うに 変 綱 波と 被 変調波に 分け， どういう ふ 
うに 翁 I み 介 わせる か を 指定す る データで 

す. それらの 組み 介 わせ はや 部で 8 つ あ 
り ， その 構成に ついては， BASIC リ ファレ 
ンス マニュアル 4 窣 CMD VOICE の ァ 
ルゴ リズム 表 を 参照して ください. 



表 10 変綢度 




B0H-B2H 





05 04 D3 


D2 D1 DO 




- ~ Self 


-^Connection ~ ^ 




Feedback 






(b) フ X ィズジ X ネ レー タ （PG) 

フユ ィズ ジュネ レー タは， 必要な 周波数 
に 応じた 増分 を 単位 時間 （DAC サイクル） 
ごとに アキ ュ ムレ一 ト して 位相 値 を 得る 回 
路 です. この 増分 は， レジスタ 力、 ら 送られ 
てく る 周波数 情報 （BLOCK/F Number/ 
Detune/Multiple) から 作られます. 4 つ あ 

る 周波数 報の 小 でれ: となる の は， F- 
Number であり， これにより 1 オクターブ 

小の が 決:^ されます. そこで， まず 
F-Number から 説明し ます. 
(b-1) F-Number/BLOCK 

位相の 増分 は 発音したい 周波数と， 入力 

クロ ッ ク 周波数 (サン プリ ング 時間） が 決ま 

ると， すぐに 求める ことができます. これ 
は 次式になります. 

AP = f Mus*2"/f SAM 

f SAM = fM/(12*n) n=2, 3, 6 

f Mus ： 充 したい 周波数 
f SAM : サン プリ ング 波 数 

f M ： 人 カク 口 ッ ク) な 波 数 
n ： プリ スケ一 ラ コント ロールで 

得られる 定数 〔(a — 4) 参照〕 

これで 位相の 墳分は 求まり ますが， この 

增分を 管理す るの はビッ ト 数が 多くて 大変 
です， そこで， 增分は 1 オクターブ 分の 

データの み を 管理で きる ビ- ト 数に 制 K 

し， 指'/ した ォ クタ一 ブ ごとに その in 分 を 
シフ ト する ことによ り， 位相 を 求める こと 

とします， これにより， オクターブ tf*/ 報の 

指' 止' を Block データに， 增分を F-Number 
に 人力 すれば 个 f'f 域 を カバ— できる ことに 

なります， 以上の 操作と' F Number を 11 
ビッ トで 表現す る ことにし たため， 結局 
F-Number は 次式で 求められます. 

F = (f Mus*2»/f SAM)/2^-' 

(b は オクターブ データ） 



EH 



3. 6MHz の 人力 クロ ッ クで A4(440Hz) 

の F Number を 求める， 

F A4 - (440*2/50000)72*^ = 1153 
ほ も A> — 0.65 セン ト） 

次に， Key Scale を 行う ときに 問題と な 



る 1 オクターブ 内の 分割に ついて 少し 説明 

します. 

Key Scale は， 通常 1 オクターブ 内 を 4 
分割 （3 音ず つの 組） して 行う ことが 多く あ 

ります 力つ F Number を 用いる と 一' ぶの セ 

ン ト で 分割す る こ と は W 難 となります. そ 

こで， OPN では F Number の I ふ ■/: 4 ビ ソ ト 
をデ一 タ と して分;^?1]を行ってぃます. ただ 



し， この 力 では 人力 周波数に よって 分割 
が 異なります. 

1 オクターブ 内の 周波数 分割 

N4 = FI1 



N3 = F1I -(?10 + ?9 + ?8) + ?11 • 
F10 • F9 • F8 

以上の 操作で 得た N4， N3 の 2 ビグ トと 

オタ タ一ブ データの 3 ビッ トの計 5 ビッ ト 
で Key Scale を "います. 




Block. Note を 分 I* した 重み 付け 




B3 B2 B1 



D2 D1 DO 



N4 N3 



D1 DO 



D4 D3 D2 



D1 DO 



レジスタ の 項で も 説明した ように， 

Detune は き-えられ た F-Number に対して 

局 波 数 変/、'/: を '/える ために， 周波数に 応じ 
た' ん-数 を/川？): あるいは 滅 P: します. また 

Multiple は ， Detune の 操作 を け た ド- 
Number に 指; <i ^された 倍' 丰を 乗ずる 働き を 

します. 

(b-3) アキュムレータ 

Detune および Multiple の M 路を jffi つた 
F-Number を 累積 加算し， その 結果 を オペ 
レー タに 送ります • この アキュムレータ は 
加算の み を 行い， オーバーフローが 生じて 

いても 無視し ます， これ は， オーバー フ 

口 一 が 起 こった こと は 弧度 法' でい う 2 JT を 
通過した にすぎない からです. 



•em 



付録 3. 2 SSG 音 fliffi 



SSG 音源 部 は， DAC を 内蔵した^ 源で 
あり， その レジスタ アレーに データ を 書き 

込む だけで 楽^ を究 生し ます， SSG 内部の 

レジスタ アレー は FM iKi i% と W くな り ， 
RI': 八 D/WRI'n':; が I'f 能です. 以卜， レジ 

スタ ごとに その 機能 を说 明して いきます， 
(a) 



ンジ： r 不 レー タコン トロー ノレ： 

AI)DRKSS[001 1-051 II 
SSG 部 もド M I'Y 源 部と M 様に， 3 チヤ ネ 

ルの楽 トゃ を究 ^1. する ことかで きます. この 
3 チャネルの 楽昏の 周波数 を設; ^する のが 

この レジスタです， 楽 周波数 は 12 ビッ ト 

で 構成され るた め， 1 チャネル にっき 2 つ 
のァ ドレス を 必要と し， その ビッ トの 対応 

はト 'fl でのと おりです. また， ； fiHHfl 波敉は 
次式で 求められます. なお， 出力 波形 は 

1 ： 1 のお/形 波です. 

f tone = f m/(8*n*Tp) n=l， 2, 4 

fm: 人 カク ッ ク周波 数 

に プリ スケ一 ラ コント リ一 ルで; め 

られ る; ^ 数 
Tp: 発信 周波数 設定 値 



ァ ドレス 

[01 H] 
[03H] 
[05H] 





D3 


D2 


D1 


DO 




Tpii 


Tpio 


TPS 


TPS 



A 

B 

C 



アドレス 

[OOH] 
[02H] 
[04H] 





(b) ノイズ ジェネレータ コント ロー 

ADDRESS[06H] 
ノ ィ ズ濛は 系列 長の 疑似 ラ ン ダム ノイズ 

です， そして， この 系列の 発生 を コント 
ロールす るの が この レジスタの 働きです， 




ド位 5 ビッ 卜で 決められ， 次式で 求める こ 
とがで きます. 

fN = fM/(8*n*Np) n=l' 2, 4 

fM: 人 カク 口 ッ ク雕敉 

n: プリ スケ一 ラ コント 口 ール設 K 値 
Tp: ノ ィ ズ 周波数 設^ 値 



06H 





D4 


D3 


D2 


D1 


DO 








Np4 


Np3 


Np2 


Np, 


Npo 





(c) ミキ サ I/O コントロール： ADDRESS 
[07H] 

この レジスタ は 3 つの ノ ィズ /トー ン ミ 

キサと 2 つの 汎用 I/O ボー トの コント ロー 

ルを します • ミキ サは 3 つの チャネル ごと 

に， ノイズと トーンと もに 出力す るの か， 
いずれ か一 方 だけ を 出力す るの か， あるい 

は ゆ j 力と も 出力 しないの か を ビ ッ ト 0〜5 
で 制御 します （データ "0" で充 f やします）. 
また， 2 つの 1/0 ボートの 人出 力 制御 は 

ビッ ト 6 と 7 でな されます （デ一 タ "(T で 
INPUT です）. 



07H 



07 06 




D5 D4 D3 




D2 



D1 



DO 














INPUT 




NOISE 




TONE 


ENABLE 




ENABLE 




ENABLE 


B A 




C B A 




C B A 




(d) 振幅 コントロール： ADDRESS[08H〜0AH1 

ん B, C 3 つの チャネルに 対応す る D/A 
コンバータの 振幅 は， この レジスタ によつ 

て 決められます， レジスタの ビット 4 が 振 
幅の モー ドを 決める データと なって おり， 

"0" の と き [も 1 定 振幅 モー ド となり， 残りの 

4 ビットで 決められる 侦を とります. また 

'丁' の 場合 は" (変 振幅 モードと なり， 後述 
する エンベロープ コン ト 口 一ノレの 出ノ J で' 決 

まる &幅 となります. なお' D/A コンパ一 
タは， 入力 5 ビッ トの 能力 を 持って おり ， 
固定 振幅 モー ド 時の 4 ビッ トの 振幅 データ 
は， D/A コンバータの 入力 上位 4 ビッ トに 
対応し ます， 

(e) エンベロープ ジ X ネ レー タコン トロー 

ノレ ： ADDRESS[OBH〜ODH] 

変化の ある エンベロープ を充卞 する ため 
に ， 2 つの ェ ン ベロ一 プコ ン ト ロールが あ 

ります. その 1 つ は， アドレス OBH と 
OCH で 定められる エンベロープ 周波数 を 
制御す る ことで あり， もう一 つ は， ァ ドレ 

ス ODH の エンベロープの 形状 を 制御す る 

ことです. 

まず' エンベロープ 周波数に ついて 説明 

します， 指定され たァ ドレスの 2 バイ ト 16 
ビッ トの データで 人力 周波数 を 分周す る こ 
とに より' エンベロープ 周波数 は 求まり ま 
す. それ は 次式で ゾ えられます. 

fE = fM/(128*n*Ep) n=l, 2, 4 

Ep=256*CT+FT 

fM: 入 カク ロッタ 展波数 

n: プリ スケ一 ラ コント 口 ール 設定 值 

CT: OCH で 与えられる ェンべ ロープ 

周期 設定 値 

FT: OBH でリ. えられる エンベロープ 

周期 設定 値 

この ェン ベロー プを 作る カウンタの ト ふ'/ 

5 ビッ ト 力、: D/A コ ン バー タへ 送られ， 振 
幅 デ一タ となります， 

次に ェンべ FT —ブの 形状に ついて 説明し 
ます. 先に 述べた ように， エンベロープ は 

エンベロープ カウンタの ト位 5 ビ ッ ト で决 
まります. したがって， ここで コント 口一 
ルす るの は， この 上位 5 ビットの カウント 



08H-0AH 




D4 


D3 02 D1 DO 




モード 
指定 


- —— 損 幅 データ 



OBH 1 D7 D6 D5 D4 


D3 


D2 01 D0| 


|Ft7 Fto F|5 Fw 




Fia Fn FtdI 




0CH|D7 D6 D5 D4 


D3 


02 D， DOI 


ICt7 Ctb Ct5 CT4 


Ct3 


Ct2 Cti CtoI 



MSB LSB 
Ct7 Cw Ct5 Ct4 Ct3 Ctz Cti Cto 1 Ft? Fto Fts Ft4 Ft3 Ftz hn FtoI 




の 力 法と いう ことになります， アドレス 

ODH の 下位 4 ビッ トが これ を 決定し ます. 

各ビッ トの 機能 は 次のように 定義され， そ 

れらの 組み合わせ により， 図 2-a で 与えら 
れる エンベロープの 形状が 得られます. 



C ： 



ATT 



ALT ： 



HOLD 



"にに セ ， ト された と き は HLD 
の データで 定められる 状態に な 
り， "0" の 場合 は， エンベロープ 

ジェネレータ は 1 サ イク ル 過 後 
すべて "0" に リセット されます， 
"じ にセ ッ ト された とき はェ ンべ 
y — プジ エネ レ一タ はすべ て "0" 
からすべ て "1" へ カウ ント アツ プ 

し， "0" であれば すべて" r から 
すべて" tr へ カウン ト ダウンし ま 
す. 

"にに セッ ト された とき は， 各サ 

ィ クル ごとに エンベロープ カウン 

トの 力- を 逆 します. 
"にのと き は， エンベロープ カウ 

ンタを 1 サイ クル カウン ト した 

後， カウンタのお 終 偵 を ホールト" 

します. ただし， ALT も" 1" のと 

き は， 直前の サイクルの 初期 カウ 
ン ト 値に リセ ッ ト されます. 



- S 5 § 


"に 、にお;^? Lin- ま 窗き!^ 


0 0 X X 




0 1 X X 


パ 


10 0 0 




10 0 1 






10 10 





10 11 




110 0 




110 1 




1110 




1111 





X ： Don't care 



2-a SSG 部の エンベロープ 波形 




図 2-b 1000 データの 詳 M 




mm では, 

Nea-BASIG, Naa- 曰 WBAS I G t 使ラ うえ での, 

補 m 的な mm と, プ。 グ ラミングの 賺に 
頻繁に 使 ねれる 表 ま 集めました • 



資料 L PC-8800 シリーズの 各 機種の BASIC 



資料 各 BASIC の 比較 

PC-SSOImkDMR は， 従来の PC-8800 シ 

リ 一 ズの各 «W との 互換性 を 保った めの 2 

つの BASIC (NirBASIC VI と V2) と， 
PC"8801mkIMR 用と して， W 発された， 

NU n 本 語 BASIC と を 備えて います. 

ム のおで, PC-8800 シリーズの 各 機種の 

持つ BASIC を まとめます * 



ン 



BASIC の植觀 



N'BASIC 



N88-BASIC VI 



N88-BA^ V2 




88- 曰 本 語 BASIC 
-SSOIukHpr 

) 



日 本 接 BASIC 
(PC- 讓 wdlMR 
,. 添付） 




PC- 匪 PC-8801 PC- 匪 
mkEMR mkSfr mkSsk 



〇 



〇 



〇 



〇 



* 



PC-8801 

Mxn 

〇 



〇 



PC-8801 



〇 



〇 



〇 ： 標準 実装して いるもの 

： ォプシ 3 ン 



♦ 別売り の， ミ-フ ^»サ ビー ディ スタュ 二 

PC4831-MW と增 IftRAMjftt^ です， 



ザ 




パイ トタ イカ 



mni.S 各 BASICCD4MI 

それぞれの BASIC は， 基本的な 命令 や 
関数 は ほとんど 同じです が， ハー ドウ 3： ァ 
の 機能に 合わせて， グラフ ィ タク スゃ サゥ 
ンド などの 機 徒に 逢いが あります • ここで 
は， それぞれの BASIC の特 を まとめて 
おきます. 

N-BASIC 

PC 8001 の 持つ BASIC. PC-8001 はグラ 
フィ ック 専用の RAM を 持って いなかった 
ため， テキスト [i] 面 を グラフ ィ ックス 用に 

兼用して いました. 分解能 は 160x100 ドッ 
ト です. 



N«-BASIC VI 

PC- 8801, PC 8801MKQ のメ ィ ン BASIC 
グラフィック RAM を 活用して， 多彩な グ 
ラフ ィ ック 命令 を 持ちます. 

rVBASIC V2 

PC-SSOImkDsr の メイン bask;, Nir 
BASIC VI に加えて， アナログ パレット 機 

能 や， FM 音源に よる サウンド 機能 を 持ち 

ます. また， 処理 速度の 高速 化 を 図って い 
ます. 

日本 BBASICCPCggOlMKlFR 添付） 

NsB-BASIC V2 に， さらに 日本語 処理 機 
能 を 加えた BASIC です. 

tir 日 本 霞 BASIC(PC-88(nMK n MR 添付） 

PC-8801MK n FR に 添付され ている Nir 日 

本 語 BASIC での かな 漢字変換 は 熟語^ 位 
で 行われ ますが， PC 8801mkI1MR に 添付 
されて いる Nm- f-1 木, l/iBASIC は， 文法 処理 
を 行い ワープロ 並みの 文節 変換が 《J 能と な 
ります. 



資料 S. フロッピ 




N.« BASIC DISK version / Ns8 [1 本,:; i5 



BASIC における フ n ッ ビ一 ディ スクの 

フ アイ ル 構造に ついて 解説 します. 
BASIC で ディ スクフ アイ ルを扱 うとき 

は， すべて ファイル 名で 行います. した 
がって， フ ロタ ビー ディスク 




る サーフ a: ス 番号， トラ タク 番号， セクタ 
番号 を 使う 必要 は ほとんどありません. な 

ぜ ならば， ファイル 名 を 実際の フ By ビー 
ディスクの サ一 フェス 番き， トラック 番 

ひ， セクタ 希り-に 変換す る 仕 'lUtBASIC 
が t:i 動的に 行って く れ るからで す. 

したがって， BASIC で ファイル を 扱わ 
れる方 は 以下の 説明 を 読む 必要 は あ り ませ 

ん. DSKi$ 関 It imo$ 文 や 機械 鍰モニ 

タを 使う 必要の ある 方の みお 読みく ださ 

い. 




資料 S.l フ。 ツビ 一 ディスク 



Nsr BASIC DISK version /N«r 日本語 
BASIC で 通常 使用す るフロ タ ビ 一ディ ス 

クは 次の 2 種類です. ただし， N« 日本語 



BASIC の システム ディ ス クは， 5.25 ィ ン 
チの ミニフロッピーディスク に 限られ ま 

す. 

(1) 5, 25 インチ ミニ フロッピ一 ディスク 
(両面 A 密度 ) 4 

(2) 8 インチ フロッピー ディ スク （W 面 倍 



窗度) 

フロッ ビー ディ スタに は メモリ と 同じよ 
うに 番地が 付いています. フロッピ— ディ 

スク の？ fi^ 地桁定 に は サ一フ ェ- ス^り-, ト 
ラック^り'， セクタ^り， を 使 川し ます. 

サ一 フエ ス ^iT ひ は， 肉— [fiiff ゃ密 IJi: のフ 口 ッ 
ビ— ディ スクを使用するときに必要です. 

^o」を指；4^rると表面（ラべルの貼ってな 

い 方面）， rij を 指定す ると 襄面 になり ま 
す， フロッピーディスクの 最小 読み 害き 単 

位 は セクタで， 1 セクタ は 256 バイ ト からな 

ります （サ 一フユ ス 0 の トラ y ク 0 だけ は， 

1 セクタ 128 バイトです. この 部分 は， 
BASIC では 使) できません）. 



bask: で 使用す る 2 種類の フ 口 



ビー 



い 



ソ 



ディスクの 構成 は， も-のように なって いま 
す. 2 稀 類の フロッピーディスク は， 全く 
|mJ じ 構成に なって います. 



* 2HD と ばれます 



♦ ♦ 2D と哼 ばれます 



セクタ 26 
セクタ 25 



セクタ 1 



セクタ 2 



セクタ 3 




8 ィ ンチ阃 面 倍 密度 フ 口 ッ ビー ディ ス ク 
5.25 ィ ンチ 両面 高 « 度フ ロザ ビー ディスク 




0 か 1 



片曲' 77 
(154 



0 〜76 



26 



1 〜26 



資料 2. 2 卜 ラックの 割り当て 



各 ト ラ ックの 割り当て は 次のように なつ 
ています. 

システム ディ スクと はデ イス ク コード を 
含んだ フ 口 ッ ビー ディ スク のこ とで， 

Ntt'BASIC DISK version, および 日本 
語 BASIC を 起動させる 際に 必要な もので 
す. ディスク コー ドと は， BASIC の 拡張 郎 
分 （フロ ダビ一 ディ スク 関係の 命令の サ 

ボート） のこと です. それと は 逆に ディ ス 

タコー ドを 1^ まない フ U ツビ一 ディスクの 
こと を データ ディスクと 呼びます， テ一タ 
ディ スク では Nss BASIC DISK version, お 
よび Na* li 本 <i さ BASIC を 起動させる こ と 
はでき ません. 

プログラム や データ は， システム デ イス 

クと データ ディ スクの 両方に 記 tfit させる こ 
とがで きます. 

0) 5.25 インチ 两面高 » 度 ミニ フ a ツビ 一 

ディスク 



N88-BASIC システム ディ スク 




0 


0 


0H 


1 〜 2 


1H〜2H 


I PL 




0 


0H 


3 〜26 


3H〜1AH 


未使用 




1 


1H 


1 〜 2 


1H〜2H 


IP し 




1 


1H 


3 -26 


3H-IAH 


ディ スク コード 




2 


2H 


すべて 


すべて 


テ' ィ スク コード 




3 〜34 


3H-22H 


すべて 


すべて 


ユーザ 領《 




35 


23 H 


1 〜22 


1H — 16H 


ディレクトリ 




35 


23 H 


23 


17H 


ID 




35 


23 H 


24〜26 


18H 〜： lAH 


FAT 




36〜76 


24H〜4CH 


すべて 


すべて 


ユーザ 領 《 


1 


0 


OH 


すべて 


すべて 


未使用 




I 


IH 


すべて 


すべて 


ャ\ スクコ 一ド 




2 〜76 


2H〜4CH 


すべて 


すべて 


ュ一 ザ 領域 



Nas^B 本 語 BASIC システム ディ スク 




0 



1 



0 


0H 


1 〜 2 


1H〜2H 


IPL 


0 


0H 


3〜26 


3H〜1AH 


未使用 


1 〜 5 


IH ！〜 5H 


すべて 


すべて 


ディスク コード 


6 -31 


6H〜1FH 


すべて 


すべて 




32-34 


20H〜22H 


すべて 


すべて 


ューザ?^(域 


35 


23H 


1 〜22 


1H〜16H 


ディ レクトり 


35 


23H 


23 


17H 


ID 


35 


23H 


24〜26 


18H〜1AH 


FAT 


36 --76 


24H〜4CH 


すべて 


すべて 


ユーザ 領域 


0 


OH 


すべて 


すべて 


未使用 


1 〜 5 


1H〜5H 


すべて 


すべて 


ディスク コード 


6 〜31 


eH-lFH 


すべて 


すべて 


書 


32〜76 


20H〜4CH 


すべて 


すべて 


ユーザ 領域 




デ一 タディ スク 




フェス 




内 容 



0 


0 


0H 


すべて 


すべて 


未使用 




1 〜34 


1H-22H 


すべて 


すべて 


ユーザ 領域 




35 


23 H 


1 〜22 


1H-16H 


ディレクトリ 




35 


23 H 


23 


17H 


ID 




35 


23 H 


24〜26 


18H-1AH 


FAT 




36〜76 


24H^4CH 


すべて 


すべて 


ユーせ;; fl 域 


1 


0 


0 


すべて 


すべて 


未使用 




1〜76 


1H〜4CH 


すべて 


すべて 


ユーザ 領« 



(2) 8 インチ 两面倍 密度 フロッピーディスク 



NerB ASIC システム ディ スク 




0 


0 


0H 


すべて 


すべて 


未使用 




1 


1H 


1 


1H 


IPL 




1 


IH 


2 〜26 


2H〜1AH 


ディ スク コード 




2 


2H 


すべて 


すべて 


ディスク コード 




3〜34 


3H〜22H 


すべて 


す へ て 


ユーザお け 




35 


23 H 


1 -22 


1H-16H 


ディ レクト リ 




35 


23H 


23 


17H 


ID 




35 


23H 


24〜26 


18H〜1AH 


FAT 




36〜76 


24H〜4CH 


すべて 


すべて 


ユーザ 領域 


1 


0 


OH 


すべて 


すべて 


* 使用 




1 


IH 


すべて 


すべて 


ディ 疋ク コード 




2 -76 


2H〜4CH 


すべて 


すべて 


ユーザ 領城 



デ一 タディ スク 



サーフ 



フ 




セクタ 




0 


0 


0H 


すべて 






ト 34 


1H〜22H 


すべて 


ユーザ 領域 




35 


23H 


すべて 


ンス テム デ f スク と阆じ 




36〜76 


24H-4CH 


すべて 


ュ 一サ; i (け A 


1 


0 


OH 


すべて 






1 〜76 




すべて 


ユーザ 領 « 



乂 



資料 2. 3 クラスタ 

フロッピ一 ディスク でぶ ヒみ ,リ き 可能な 最 

小^ 位 は セクタで すが， BASIC が 管理す 
る « 小 単位 は クラスタと 呼びます. 

セクタ を ひとまとめ にして， 1 クラスタ 
とします， クラスタと サ ーフ； 11 ス， ト ラタ 
ク， セクタの 関係 は 右の 表の ようになって 
います. 




0 


0H 


0 


0H 


0 


0H 


1 - 


-26 


1H〜 


1AH 


1 


1H 


1 


1H 


0 


0H 


1 


-26 


11 ト 


1AH 


2 


2H 


0 


0H 


1 


1H 


1 




IH- 


1AH 


3 


3H 


1 


1H 


1 


1H 


1 - 


-26 


1H- 


1AH 


4 


4H 


0 


0H 


2 


2H 


1 - 


:26 


1H- 


lAH 


152 


98 H 


0 


0H 


76 


4CH 


1 


-26 


1H へ 


"lAH 


153 


99H 


1 


1H 


76 


4CH 


1 ^ 


-26 


m〜 


lAH 



資料 




FAT 



ユーザから 指定され た ファイル 名 を， フ 

口 ッ ビ一デ イス ク ト. のァ ドレス （サ— フエ 

ス 番号， トラック^り'， セクタ 番 ひ） に 変 

換 する ために， BASIC では 2 つの を 管 
理 しています， ディレクトリと FAT(File 

Allocation TaWe の 略） がそれ です. 

ディ レクト リは， その ディ スクに 格納 さ 
れ ている ファイルの ファイル 名， 属性， 格 

納 されて いる 先頭の 場所の 表です， 各 ディ 

レクト リ は 16 バイ ト からな り， 右の よ うな 
内容 を》、 ャ つてい ます. 

ファイル 名の 先頭 バイ ト （0 バイト 目） の 
内'1^£がドド（16進数）のとき， その ディ レク 
ト リが 使用され ていない こと を, バ します. 
00 のとき， 削除 （KILL) された ファイルで 
ある こと を 示します. 
厲性は 右の ようになって います. 



y 16 バイ ト . 


0^5 


6-8 


9 


10 


11-15 



フ アイ ル名 ■ 



a: 



&; 91 子 




その フ アイ ル か格& ^さ れ ている 

先らき の クラスタのに 




0-5 


0H〜5H 


ファイル 名 


6〜8 


6H〜8H 


拡張 子 


9 


9H 


勝 it: 


10 


AH 


その ファイルが 格納され て 
いる 先頒の クラスタ 番号 


1 1 - 1 T) 


BH-FH 


未使用 



使 （16 進数） 




0H 


アスキー 》f う 式 


1H 


機械語 フ アイ ル 


10H 


アスキー ff;A， * き 込み 錄止 


40H 


アスキー 》B 式， り一 ドア フタ一 ライト 


80 H 


^アスキーお 式 


90H 


非 アスキー 形式， 害き 込みもう 止 


AOH 


Jh アスキー ff ミ式， ゃサ化 


COH 


お ミアス キ一 牙ぉ\;， リー ドア フタ一 ライト 



FAT は各クラスタの使用状態をぶす^^ 
です. FAT は 3 セ タタに わたつ て^き 込 
まれて おり， 3 セクタと も 全く 同じ 内容が 
書かれて います. フロッピ一 ディスク をァ 

クセス したと きに， FAT の 内容 （3 セクタ） 

がメ モ' リ にコ ビーされ ます， 1 クラスタに 

つき 1 バイ トで， その ク ラスタの 使用 状態 
を 表します. お セクタの 0H〜99H バイ ト 
y が クラスタ 番ひ 0H〜99H に それぞれ 対 
、しています • そして， 各 バイ トの持 

つ て 

いる 儘が 各 クラスタの 使用 状態 を 示して い 
ます. 

表の 説明で 「連 練した タ ラスタ」 といい ま 
したが， これ は 物理的 (地理 的) に 連 狭した 

クラスタ という 意味で は あ りません. 

BASIC で 管理され るフ ァ ィ ルは 一般に' 
物理的に とびとびの クラスタ をつな いで 構 
成されて います， 







0H〜99H 


W )il 中. ；£ 校 した クラスタの 一 *|； であ リ ， 

f も *fe する クラスタ を つ. き, f も fct する 
クラスタの »兮 を >j '《している. 


CIH-DAH 


♦6 甩中. 速 « した クラスタの 後の クラス 

タ であ り， 下 5 ビッ トの 内容が， その クラス 
タ 療に 使われて いる セクタの 数 を 表す • 


FEH 


予約 ifi みの クラスタで， ファイル として 使 

うこと はでき ない • （ディ ス 7 コ- に n) し 

ディレクトリ， FATl'lii" を 含む クラスタ 力- 
これで ある.） 


FFH 


* 読 



資料 S.5 ID 

ID に は 1 セクタ （二 256 バイ ト） 力く 害 IJ り, 
てられて います. 各 バイ トは 右の よ うな 意 
味 を 持って います. 

最初の 1 バイ トは， その フ P ツビ 一 ディ 

スク 全体の 属性 を 示して います. 植の 意味 
は 右のと おりです. 
通常の システム ディ スク では， くフ アイ 

ル数〉 と して 255(16 進数で は FF) が 指定 さ 

れ ています， この 場 介， システム 起動時に 
キー ボ— ド から ファ ィ ル数を 人力す る 必要 

があります， この ファイル 数に 0〜15 を 指 
定 すると， BASIC をスタ 一ト させる とき 
に ， 

How many files(0-15)? 

を 表示せ ずに， i:i 動的に その ファイル 数が 
設定され ます， 

フ アイ ル 数の 設定が 終わる と （フ アイ ル 
数 を 設定せ ずに, PHow many fUes(0-15)?J 

に対して キー ボー ド から 入力 を 行った 場合 

でも）， 次の BASIC テキストの 內' ：?^ が ri 動 

的に 'ぶむ されます. つまり， BASIC をス 
タートさせる 場合， システム ディスクの 

ID に^かれ ている BASIC テキス トの 内容 

は， 常に 実行され ます. 

また， ディスク ユー ティ リ ティに より 年 

の 設定 を 行った 場合に も， この BASIC テ 
キ ストの エリ ァが 使われます， 

m の 通常の 状態 は， ファイル 数が 255 
(FFH) ， BASIC テキスト がすべ て 0 か 32 
(0H か 20H) になって います. 

00 05 72 75 6E 22 41 00 00 

(r)(u)(n)(")(A)06 進数） 

この^(|のょ うに ID セク タの 内容が 畠 か 

れ ている 場合， 自 » 的に 5俩 のバッ フプが 
用意され， という プログラムが 走り出 

します. 

ID の 害き 換え を 行いたい 場合 は， シス テ 

ム ディスクに 人って いる ディスク^— ティ 

リ ティ を 使って ください， 



属性 ファイル 数 BAS に テキス ト 
1 バイ ト 1 バイ ト 254 バイ ト 



靝 (16 進数） 


,、 一 ■ ^叫 


0H 
10H 

ね in 


, 疰み鲁 き 

寄き 込み 禁止 

1 ； つ、… ク -っ 1' ト 



F 



資料 S.6 そのほかの フォー マツ 卜の フロッピーディスク 



資料 2.1 〜 2, 5 までで は， 次の 2 つの タ 
ィ プのフ 口 ッ ビ 一ディスクの 構造に 関して 

述べ ま した， 

(1) 5.25 ィ ンチ ミ ニフロ ッ ビ一 ディ スク 

(2) 8 ィ ンチフ 口 y ビー ディ スタ 

(両面 倍 密度)" 

しかし， フ 13 ツビ 一 ディスクの フォー 

マツ トに は， 上の 2 つの ほかに も いくつか 
種類が あり， PC-8800 シリーズ や PC-9800 

シ リ 一ズ 用の 市販の ソ フ トウ X ァゃ， 
BASIC DISK version で 使われて います. 
ここで は， 次の 3 つの タイプの フロッピ一 

ディ スク に!^ して 補；^, iSi 明 をし ます. 

(3) 5, 25 ィ ンチ ミニ フロッピ一 ディスク 

(両面 倍? e 度)" 

(4) 5,25 インチ ミニフロッピーディスク 
(片面 倍 密度) 

(5) 5.25 ィ ンチ ミ =フ ロタ ビー ディ スク 
(两面 倍 密度 倍 トラ タク）"" 

(3) 5.25 インチ ミニ フ ロマ ビー ディスク 
(両面 倍 密度） 

PC-8000 シ！ > ーズ， PC-8800 ン リーズの 
従来 機 BASIC DISK version では， この 
フォー マツ トを 用いて います. 

PC-SSOImkHMR でも， ディスク ユー 

ティ リ ティの 「システム ディスクの 作成」 に 
よって I 山 jiftj 倍. 密度の Nas-BASIC システム 

ディスク を 作り， これで Nm-basic disk 

version を スタート すれば' 従来 機で 作つ 

たフ アイ ルを flii 川す る ことができます. 

右に， 5, 25 インチ ミニ フロッピ一 デ イス 

ク (两面 倍 » 度) の 構成と， 「システム ディ 

スタの 作成 J によって 作られる ディ スタの 
内容 を あげます. 



4： 一般に 2HD と 呼ばれて います, 
** —jft に 2D と 呼ばれて います. 



** 一般に 2D と 呼ばれて います. 
*** に ID と 呼ばれて います. 

— tt に 2DD と 呼ばれて います, 



注意： 左記の ようにして， PC-88(HmkIMR で， 两面倍 

お 度の ファイル を 読み書き する ことができます. 

ただし， このよう にして 作った ファイル を 従来 機 

で 読む 場合， 正常に 動作し ない ことがあります. 



セクタ 16 セクタ 1 




Nss BASIC システム ディスク 



サーフ エス 

， " いソ J > " " *1 

叫 


1 トラック 


セ 


ク タ 


内 容 




n 




0 
0 

I 

2-39 


OH 
OH 

IH 
2H〜27H 


1 

2〜16 
すべて 
すべて 


1H 
2H〜10H 

すべて 
すべて 


it し 

f J マタ 1 一 1/ 

f J 7 クっ 一に 

ユマ mm. 


1 


0〜1 


0H〜1H 


すべて 


すべて 


ディ スク コード 




2〜17 


2H〜11H 


すべて 


すべて 


ユマ P 貝 W 




18 


12H 


ト 12 


1H〜CH 


ディレクトリ 




18 


12H 


13 


DH 


ID 




18 


12H 


1 卜 16 


EH〜10H 


FAT 




19—39 


13H〜27H 


すべて 


すべて 


ユーザ 領域 



クラスタの 割り、- レ I て 




0 


0H 


0 


0H 


0 


0H 


1 〜 8 


1H 〜 8H 


1 


1H 


0 


0H 


0 


0H 


9 〜16 


9H-10H 


2 


2H 


1 


1H 


0 


0H 


1 〜 8 


1H — 8H 


3 


3H 


1 


1H 


0 


0H 


9-16 




4 


4H 


0 


0H 


1 


1H 


1 〜 8 


1H 〜 8H 


158 


9EH 


1 


1H 


39 


27H 


1 二 8 


1H-8H 


159 


9FH 


1 


1H 


39 


27H 


9-16 


9H—10H 



(4) 5.25 インチ ミニフロッピーディスク 

(片面 倍 密度） 

(5) 5，25 インチ ミニフロッピーディスク 

(両面 倍 密度 トラック） 

上の (4) は， PC-88(U,PC-6001 などに 片面 

用 ドライブ PC-8031-1W を 接続した シス テ 

ムで 用いて いた フォー マ ザ ト です • （5) は， 

PC-9800 シ リ 一ズで 使用して いる フ ォー 

マ ツ ト です， 

これらの フォ一 マツ トで 作られて いる 
フ アイ ノレ は， ディスク ユー ティ リ ティの 

「ファイル 転送 J を 使って， PC-880lMKnMR 
で 使用で きる フォー マツ 卜に 転送して から 
使います. 
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資料 ai FMsa 

PC-8801mkIIMR では， FM 音源に よる 音 

楽 演奏が できます. 内蔵され ている シン セ 
サイ ザ IC(〇PN) を 制御して 思い どお り の 

f'f を IU すため に は， まず FM 音源の 原理 を 
知る 必要が あります， 

!• FM 奮 漏と は 

FM ^はデ ジ タ ル 音源が! となって 

います. デジタル 音源 は 音 を 何もない 状 » 

から'' 発 'させる ので はなく， コンビ ユー 

タに 使われて いるのと 1"：] じょうな 憶 M 路 
から， いろんな タイ ミ ング で, や を 読み出し 

"^ぶ^rする方^をと ってぃます. 

2, "波形 +時閫 "が" 音" になる 

この, (ヒ 憶 I'll 路には サイ ン波 だけが， "に 

と "0" だけで デジタル 符ひ 化されて 人って 
います， 

ここに ひとつの 記憶 iH] 路が あると しま 

す. その 中には サイン 波が， HI のように 

10 個の 電圧と して 蓄えられ ています. 
a〜i の 電圧が 四捨五入され， 二進 化されて 

人って います. 大切な の は 最も 下側の 橛 

で， サイン 波 はすべ てこの ような'' に' と 
"0" に f ほき 換わって いると いう ことです. 
しかし これ は 説明の ための f はなる 一例で， 

'ぶ 際の 楽器で は， サイン 波 は 必ずしも 10 個 

の 電圧に 分割され ている わけで はあり ませ 
ん （もっと 多くの 電圧に 分割され ている） 
し， 電圧の 値 もこうと は 限りません. 
このような 形で 記憶 回路に 入って いるの 

は， "サイン 波の もと' 'でし かありません， 
というの は， 憶 问路に は サイン 波 を 構成 
する 電 /1'： が 順番 どお り に 人って いる だけ 

で， それら を どういった タイミングで 並べ 
るかの データ は 入って いない からです， 

a と b,b と C の 間 を， どのくらいの 時間 
にす るか （ i マイク P セ カン ド なのか 1 秒 

なのか '…- ) の データ は 全然 入って おらず， 
それが 决ま ら なければ "音 に はな り ませ 

ん- a と b, b と C といった 各 電圧の 間の 

"時間' 'を 決めて， 初めて" 音" になります. 



Ill 
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もしも' '時間'' が 決まらなければ， サイン 波 
の 1 サ クルの 時間 も わからない わけです か 

ら， 周波数が 決まりません， 波形と 周期 

(1 サイクルの 所要時間） が 決まって， 初め 

て 音" になる のです. 



3, S 键回瞎 に ^mr を 与える と 



rid 憶 路に' '時間' 'の データ を孚 える に は 
どう したら いいので しょ う 力、？ 図 2 は ノコ 
ギリ 波です. 今 かりに， この ノコ ギリ 波が 
0V から 上昇し， 10V でス トンと もとに 戾 

るよう な 振幅だった として これ を 記憶 1"1 路 
にヶ えます， そして， ノコ ギリ 波の r^gH: が 

IV のとき に 憶 路の a. の' 【^ト: を， 2V な 
ら b. …… としてい き， 10V になったら j. の 

'^^Ui を d ヒ憶 liij 路 から 出力させる ようにして 
おきます， このような 約束に してお くと， 
ノ コ ギリ 波の 電圧 は 直線 的に 上昇し ます か 
ら， a. とヒ， b, と C- といった 舞り 合った 電 
圧が 一定の 時間 M 隔で 出力に 出て くる こと 
になります. 図 3 がその 様子です. 





a b C 




この 方法に よって， ^憶 M 路 からき れい 
な サイン 波が 出て きます. そして， ここで 

大切な の は raj;^ 出された サイ 'ノ 波の 周波 
数 は， 読み出しに 使った ノコ ギリ 波の 周波 
数と 同じで ある」 という ことです. 図 4 を 
見て わかる ように， ノコ ギリ 波の 1 サ イタ 

ノレと サイ ン 波の 1 サイ クル は， 常に— 致し 



ています. そして， 1 サイクルに 要する 時 
間が 同 じで あれば 周波数 も 同 じに な ります 




狭み 出す t 



を 読み出す 



( 1 サイ クルが 1 ミ リセ カン ド' の 波形 は， 

これが 連統 している 場合， 1 秒 間に 1000 回 

緣り 返されます. つまり 1 秒 間に 1000 サイ 
クルです から， これ は lOOOHz の 周波数に 
当たります）， 
これが， 'デジタル 音源" の 基礎です， 

4, 記憶され ている の は" サイン 波" だけ 

FM 源 は ， デジ タ ル ず 源の ひ とつの 発 
展, と 考えられます. ですから， で 憶 ["1 
路 から ノ コ ギリ 波 を 使って サイ ン^ をお t み 
出す" のが 第一 步 となります， 

図 4 をもう一 度 見て ください. ここで， 
ノ コ ギリ 波 を 図 5 のように 細工して 記憶 回 

路を諫 み 出して みましょう， 出て くるの は 
ひ iL やげ た サイ ン波 になって しまいます 

me)^ どうしてでしょう 力、？ W 7 を もえる 

とわ かるよ うに 折れ iHi つた ノ コ ギリ 波 は， 

2 つの ノコ ギリ 波が 介 成された もの， と考 
えれば 简 にな り ます. 

それで は 1X1 8 のように， 今度 は 逆に 折つ 

たら どうなる でしよう か？ さっきと は 逆に 

ひしゃげ た サイ ン 波になります （図 9). 
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统み 出す t 



読み出しに 使う のが， 必ずしも 正しい ノ 
コ ギリ 波でなくて もい いのなら， たとえば □ 

IJ^IO の ような もっと 複雑な 折れ 線の 波形で 

あ; 1 み 出して みま しょう. この 折れ 線で 問題 

なの は @〜0 問です. なぜなら (2)〜@， 
0〜© に j は， のように^ えれば それ ぞ ® 
れ リ コ ギリ 波の 一部" と 兄な せます が， 
@〜© では 傾斜が 逆です， つまり， 逆 向き 

のノ コ ギリ 波に なって しまいます (8112), 




そして 図 13 が 記 回路から 出て くる 波形 
です. これ はもう ひしゃげ すぎて いて サイ 
ン 波と は 呼びが たいです ね. しかし， これ 

で'' 逆 [ん] きの ノ コ ギリ 波" でも， 読み出しに 
はやく 支障がない ことが わかりました， ど 

う してで しょ う ？ 



1^14 で 説明 をし ましょう. これ はた だ， 
読み出し 用の 波形 を 90)Jilulfe した だけの も 
のです. まず ®〜@ では， 【k] 憶 路の 中の 

i^Ui を 順 番 にあ' d み 出します. ここまで は 普 
通です が， 次に ®〜@ では， 今度 は 記憶 さ 
れ ている 電圧 を 逆の 覼番で 読みます • a, b. 
c. -'… と 読んで いた ものが， 逆になる と g- 

f, e, …… になります. そして， e>〜© では 

再び iF_ しい 順 希に/ ズ ります. 

このよう にお tulM 路を, み 出す の は， ど 
んな 波形 （ノ コ ギリ 波でなくて も） でも かま 
いません. そして， ぁ'^^出しに使ぅ波形に 

よって， 路に 入って いる サイン 波 
は， いろんな 形に 変形され て 出力に 出て き 
ます. これが FM 方式の 最も 大切な 基本で 

す. 



5. ソコ ギリ 波 + サイン 波" で « み 出す 

ところで aio をもう一 度 見て ください. 

—li メ チヤ クチャな 波形です が， '^^はこれ 
は， ノコ ギリ 波と -:^"り波が足し合ゎされた 

ものです. b^ll5 のように， シンプルな 波形 

どうしで も. 足し わせる （以後" 加？ T と 
いう） ことによって， かなり & 雑な 波形に 
する ことができます. 



ニダり 波の 代わりに サイ ン 波をノ コ ギリ 波 

に 加算したら どうでしょう. 図 16 がそれ で 
す. そして， 図 17 が 記憶 回路から 出て くる 
波形です. 

図 16 では， ノコ ギリ 波に くらべて サイン 

波の &幅を 小さく してお きました. 今度 

は， サイ ン 波の 振幅 を 人き く してみ ましよ 
う. 1X118 を见 てくだ さい. これ を 使つ 

t ほ M 路 をる！; み 出す と， b<119 の 波形が f ひられ 
ます. 凶 17 と比べてみ てくだ さい. M じ 
〔ノ コ ギリ 波 + サイ ン波〕 であ 'はみ出しても， 
加算した サイン 波の 振幢を 変える と， 読み 
出される 波形 は 違った ものに なって きま 
す， 





読み出す 





図 16 
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B. ノコ ギリ 波 か" 屬 《ar, サイン 液 か 
，色" 《 決める 

今まで t 埤し 、 た "読み出 し" の 例 をよ く 見な 
おしてみ ると， サイン 波の & 幅 を 変えた 
り' あるいは サイン 波の 代わりに ■ijVj 波 を 

使った 場 1> でも， ^み 出された 波形の 1 サ 
ィ クルの 時間 はすべ て ノコ ギリ 波に よって 

決定され ています • ノコ ギリ 波に どんな 波 

形 を 加算しょう とも， それによ つて 読み出 

された 波形の 1 サイクル は， ノコ ギリ 波の 
1 サイクルの 時間と一 致して います. これ 

は デジタル 方式の 場合と 全く 同じで， ノコ 

ギ リ 波が すべての 周波数 を 決めて いる こ と 

になります， 




—力-， ノコ ギリ 波に 加！): れた サイン 波 は 
どんな 役割 を 持って いるので しょ うか？ こ 

れら は， ii'dte 回路から 出て くる 波形 体 を 
決めて います. つまり， 音色 を 決定して い 
ます. 

このように ノコ ギリ 波と サイン 波 は， そ 
れぞれ 決定すべき 大きな 役割 を 持って いま 
す. 

7. 2 つの 波形の 爾波数 を 変える と 

これまでの 例で は， ノコ ギリ 波に サイン 

波 を 加！^: するとき， [山 j 名-の 波 数 比 は 1:1, 
つまり 1"：] じ 波 数でした. そこで 今度 は， 
周波数 比 を 変えて 考えて みましょう. ノコ 
ギリ 波 は， 出力の 周波数 を 決定す る もので 
すから その 周波 Ifc は 変えません. 変える の 
は サイ ン 波の 周波数です- 
まず， ノコ ギリ 波の 两波 数に 対して， サ 

ィ ン 波の 周波数 を 2 倍に とってみ ましよ 
う. 周波数 比 は 1:2 です， 図 20 がその 波形 

です， 

次に リ，3 波 数 比 を 1:5 にして みま しょう 
(^21). 1:2 のとき にくらべて， ますます 
複雑な 波形になります. 

このように， ノコ ギリ 波に 同じ 振幅の サ 
イン 波 を 加算した 場合で も， サイン 波の 周 
波 数 を 変えて いく と 記憶 回路から まみ 出さ 
れる 波形 も 大きく 変化し ます， このように 

ノコ ギリ 波： サイン 波の 周波数 比 は， rnti 
に 変えられます. また, この 比 は幣数 比で 

なくても よく， たとえば， 1 ： 8,265 のよ う 

な 端な 数卞 でも かまいません. 例と して 
図 22 に， 1:2*5, 1:3， 1:4 の 場合に 読み出さ 

れた 波形 を 載せて おきます. これら は， 加 
算 した サイ ン 波の 振幅 を一 定 にして 周波数 

比 だけ を 変えた ときの «f| です. 

まとめと して ここで， 特に 重要な こと を 要 

約して おき ましよ う. 

• ノ コ ギリ 波 のん' d 波 数— M み 出される 波形 

の 波 数 を 決' 丄' する. 

• サイ ン 波のお 幅— あ' d み 出される 波形の 
かたち を 決定す る. 

• ノ コ ギリ 波と サイ ン 波の 周波数 比"^ 読み 
出される 波形の かた も を 決定する， 

これで， FM 音 潔の 基本的な 知識が 身に 

つきました. 



8. オペレータの 仕組み 

FM ず 源の Ai; 木 構成 は， 13<|23 の ようにみ 

えられます. ii^ 波 数 を 決める ノ コ ギリ 波 

と， 出力の 波形 を 決める サイン 波な ど （ど 

んな 波形で もい い) が 加算器で 加算され， 

それで 記憶 回路 を 読み出します. 記 像 回路 

からの 出力 は， 一たん 掛算 椽を 通って 出力 

に 出 てきます. [5^:124 のように， 振幅が一 定 

の 波形 を 掛》? ： 器に 加えて おいて， ヱンべ 
ロープ データ 人力に 出力され るに-の 輪^ を 

人れ ると， 波形の 振幅 は エンベロープ デー 
タに 従います. 

図 23 の 基本 構成 を 描きな おしてみ ると， 

図 25 のようになります. そして， これ を 
"オペレータ" と 呼んで います. 
加算器の 2 つの 入力に は それぞれ 名前が 

付いていて， "ビ ツチ （= 周波数） データ 人 

力" と'' 変 i^(= 波形) デ―タ 人力 'に なって 
います， 




出力 

125 オペレータ 



注 5(： ： エンベロープ 

皆の &幅 は， ！ S£ やした 瞬間から 消える まで 微妙に 変化して います. 

その 時間 的な 変化の 様广を プノ ノベロ — ブ といい ます， ヱン ベロ一 プ 

は， エンベロープ データ をリ' える ことによって， Key- on すると M 時 
にェン ベ。一 プジ I ネ レー タ （EG) によって 自勦 的に 作られます ■ 



9， オペレータの 組み合わせ 一 

FM 音源ら しい 音の 作り方 は どんな もの 

なので しょ うか？ 先 ほど 出て きた ai6 パ 7 
の » 作 を オペレータ を 使って 描き 表して み 

ましょう， 周波数 は， ここで は 一応 440Hz 

と してお きます， 

図 26 がその 動作で オペ レー タ 0P. 1 は 
440Hz のノ コ ギリ 波で 440Hz の サイ ン波を 
作り出し ています， エンベロープ データ 人 

力に は 何も 加えて いません から， 出力に ヱ 
ンべ ロープ は 付かず， 一定 振幅の サイン 波 

が 出つ ばな しになります， 
その サイ ン 波と モ ト になった 440Hz のノ 

コ ギリ 波 を， それぞれ 0P, 2 の变 W データ 

人力と ピッチ データ 人力に 加える と OP, 2 
の a' に 憶 ひ' j 路 から 読み出された 波形 は 図 17 と 
问 じになります • このように 実際の FM 音 




凶 26 



源で は， ノコ ギリ 波 だけ を 川, ほして おけ 
ば， どんな 波形 も 作り出す ことができ ま 
す. 

また [^^」26 で， 〇P, 1 の エンベロープ デ一 

タ 入力に ある 波形 （の 輪雜） を 入れる と ， 
0P,1 の 出力の サイ ン 波に 輪郭が 付き （図 
27)， これ を 0P,2 に加える と， お 終 的に 得 
られる 波形 (0P. 2 の 出力） は 時に j と ともに 
変化し， これ は， （や 色の 変化に、 レ i たり ま 

す， つまり， i^'fCi に 変 を かけた ことにな 



り ます, 




釅 



440Hz サイン 波 




の 

SC 讕 データ 入力へ 
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これと は 別に， エンベロープ データ を 
0P, 2 に加える と， 0P.2 の 出力に も 輪郭 
が 付き， これは^ tt の 変化と して 聰こ えま 

す. 

FMf'T 源で は， このように オペレータ を 



机み 介 わせる ことによって いろんな 音色 を 
作 り |に しています. 

また FM に r 源で は オペレータ を， その 使 
われ 力に よって 2 つの 種お (に 分けて 考える 
ようにし ています. 図 26 の^です と， 
0P, 2 は 最終的な"^" になる 波形 を 作 り 出 
してい ますが， オペレータが このような 使 
われ 方 をした 場 介， それ を-キャリア" と 呼 
びます. また， 0P, 1 は， キヤ リ ァに ゾぇ 

るた めの 変, 川 j の 波形 （この場合 

波） を 作って います. このよ うな ォ 
タを， "モジ ユレ一 タ'' と 呼びます- 



ペレ 一 



もう一 つ， 2個 の キャリア でに r 色 を 作る 

例 を 挙げてお きましょう. 図 28 がそれ で， 
FM き 源で は いろんな 周波数の ノ コ ギリ 波 
を 同時に 発生させる ことができる こと を 利 
用して います. 先 ほどの 図 26 の 例 を-直列 
形" とで も 呼ぶなら， こちら は" 並列 型 ひこ 
なります. 



I32OHI4440X3) 
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このよう な オペレータの 接お の 仕方 をァ 

ルゴ リズムと いいます. そして， この アル 0 

ゴリ ズムが 色 を 決;^ する 人き な 要素と 
なって います， 

pc-ssoimkHmr に 内蔵され ている シン 1 

セ サイ ザ IC は， 1 音に 対して 4 つの オペ 

レー タを 持ち， 図 29 のように 8 つの アル ゴ 

リズム を; 8 ぶこと がで きます， 

では， 因 25 の オペレータ を 箱の 形で 
^し， 変調 データ 入力と 出力 以外 は 略し 2 
ています. 数の 入出力が ある もの は， そ 
れぞれ の 人出 力が 加？?: されて いる こと を总 

味し ます. たとえば [KI29 の 3: のァ ルゴ リズ 
ムの 場合， 0P.2 と OP.3 の 加算され たも 

のが 0P,4 に 入力され ます， 5: の アル ゴリ 3 

ズムの 場合， OP.2, OP-3,OP.4 の 加算 さ 

れ たもの が 出力され ます. 

波 数 はビッ チデー タ と して オペレータ 
にゾ えられます. 木 体に 内 されて いる シ 

ンセ サイ ザ IC では， ^々の オペレータに 4 

独、'/: した ピッチ データ をケ えてい ません， 
基本と なる 周波数が あり， その 波 数 を W 
倍 かした ものが 各 オペレータに 与えられ ま 

す， そして， その 倍数 を Multiple と 呼び ま 

す- 
た とえば， 440Hz の A の 音 を シン セ サイ 5 

ザ IC に'/ えたと きに， ある オペレータの 

Multiple が 2 だった 場 1>, その オペレータ 
のビ ツチ データ は 440Hzx2 = 880Hz に な 
ります. Multiple の範リ I！ は 0〜15 までの 整 
数で， 0 を 指定した 場仓， 周波数 は 1/2 に 6 
なります. 

(参考 著 害 デジタル キー ボー ド ハン ド 
ブック 「日本 楽器 製造 株式会社」） 
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資料 3.S 音 を 作る 

前節 "^FM 音源"^ での 知識 を もとに， 今度 
は 実際に 音 を 作って みまし よ う. 

音 作りで 最も 重要な の は 前節で 述べた 音 
の 時間 的 変化， つまり ェンべ P —プ です- 

そして， 作りたい 楽器の 特徵 をよ く す 

る こと も 人 yj な ことです- 
たとえば ピアノで あれば， 鍵盤 を 押した 
とき 鋭い f やの、'/: ち にがりが あり， その後お d 

けて 押して いれば 除々 に M が 消えて いく ェ 

ンべ ロープ を 持って います. また， 倍^の 

構成 もな-ち 上がりの ときに 多く， 時間が 择 
つに つれて 倍音の &は 少なくな り， 一定の 
倍音 構成に 近づいて いきます. 以上の よう 

な特 s [をつ かんで 作り を 進めて いきま 
す. 

エンベロープ を 入 I '. 的 に 作 る 機能 を EG 

(Envelop Generator) といい ます. その パ 
ラメ一 タ として AR( Attack Rate), DR 
(Decay Rate), SR ( Sustain Rate), RR 
(Release Rate) ， SL (Sustain Level) な どが 

あります. 

これら を 設定して いくため に は 配列 変数 
を 使います. この 配列 変数の 各侦 は， それ 

ぞれ特 別な, な 味 を 持って おり， それらの 値 
を CMD VOICE 命 令 で " 色と して ^'/ii' し 

ます， rti! 列 変数の 味 は， BASK リ ファレ 
ンス マニュアル 4 ' 'さ: の CMD VOICE 文 を 

参照して く ださい- 
まず 配列 変数 を 使うた めに， DIM 文で 宣 
,，' します， 

DIM A%(4,9) き 

FMi^ 源で 音 を 出す ために は， オペ レー 
タ という ものが 重要な 役割り を 果たしてい 
ます. この オペレータ は 4 つ あり， それ ぞ 

れを いろいろと 糾 み 介 わせる ことによ つ 

て 出る f やが 今く 違って きます， その 組み 

わせ を アル ゴ リ ズ ム （Algorithm) といい 

8 つの パターンが あります 〔b1I ページの ァ 
ルゴ リズム 表 を 参照して ください） • 

4 つ ある オペレータ は モジュ レ一タ と 
キャリアに 分かれ， これ は アルゴリズムに 

よって その 対応が 変わります. 前の節で 述 



ベた ように， キャリア は 出力す る だ 3 波 数が 
そのまま 音の 周波数に なり， モジ ユレ ータ 

は 出力す る 周波数が 変鐧 信号と して キヤ リ 
ァ に対して 出力され ます. 

キャリアと モジュ レー タの パラメータの 

効果 は， 右の ようになって います， 




キャリア (7] 


ほけ J レベル 


屮 


タの出 わ レベル 


モン ユレ 一 


クの 7 ィ 一 ドバ 


' クレ へに 


キ Y リ ァの tel 波& 


モジ ユレ一 


'タの ««« 



各 オペレータの Output 
Level 

(AR， DR, SR. RR. SL) 



* 縁大〜 音歉小 

(it:: Level は 0 が ili 大と 

な ります、 



九い gfe— 叫る いき 色 



Feed back 



各 オペレータの Detune, 
Multiple 



a のさ 



« い 色ノ 

\ ス- 



ヒ- ノチ tt— ヒ' / チ A 



近レ 鐘れ た该音 



次に， 8 つの アルゴリズムの 特性 を 説明 
します， 

I) キャリア 数 1 の アルゴリズム 
(番号 0〜3) 

1 つの キ ャ リ ァに対 して 残 り のす ベての 

オペ レ一タ が モジュ レ一タ となる わけです 

から， 強力に 明るい さきになります. また， 

この アル ゴ リ ズム は^*.端な ri"' 色 変化 だけで 

なく， モジュ レータの出カレべルを|!^?ぇノ乂 

味に すれば， & 雑な 波形 を 持つ 微妙な^ 色 

を 作る こと も 可 16 であり， ソ P 楽器 向きと 
いえます. 

D) キャリア 16:2 の アルゴリズム （番号 4) 
キャリア 2 つの アルゴリズム は， 音 作り 

の 結果 を 想 « しゃすい わりに， 幅広い 音色 
が 作れる オール マイ ティな パターンです • 

2 つの キ ャ リアの ビッ チを ずら して コーラ 

ス 効果 を 出したり， 
作 り , 





f'V 色 を 



ことえば， 

.IL* 、の fY) を 出 したりす る こと も "(能です. 

in) キャリア 数 3， 4 の アルゴリズム 

(番ゅ 5〜7) 
厚みの ある 落ち着いた^ 色 を 作る のに 向 
いています. すべての キャリアの ピッチ を 
少しずつ ずらして やる と， 多数の 楽器 を 同 
時に 弹 いている ような コーラス 効果が 作れ 

ます. また' アルゴリズム 7 のように 4 つ 
の オペレータの 出力 をす ベて 加え あわせる 

パターン は， オルガン 系の 皆 色 を 作る のき， 
最適です. 



それで は， これから エレクトリック オル 
ガンの ほ を 作る ことにし ま しょう， 

そこでまず 初めに， これら 4 つの オペ 
レ一タ を ON にして 使用可能 （音 を 出せる 

状) i) にす るた めに， 次のようにし てくだ 
さい. 

A%(0，1) = 15@ 

この 値の 意味 は， BASIC リファ レンス 
マ 二 ュ アルの CMD VOICE 文の 配列 変数 

の 意味 を 参照して ください - 
次に アルゴリズム を S ぶわけで すが， 前 

にも 述べた ように， オルガン 系 は アル ゴリ 
ズ厶 7 が いのです が， ノイズ を 付けて ボ 
リ ユー ム^の ある を 作る ために アル ゴリ 
ズム 5 を 選びます. モジ ユレ一 タ である ォ 
ペレ ータ 1 がすべ ての キ ャ リ ァ （ォ ペレ一 
タ 2， 3, 4) に対して 変調 を かける ことに 
よって ノイズ を 付ける ことができます， 

アルゴリズムの 設定 は 配列 (0, 0) で 行!^ 、 ， 
フィ一 ド パック （Feed back …… 自分自身 
に: して 変 Jfi^ を かける 度合 を 設定す る •） の 

も -i^ に します， この フィード' バッ 
クは オペレータ 1 に 働く もので， 先 ほど も 

述べた よ うに 个: んだ 感じ を 出して ボリ ュ一 
ム ある I やにす るた めに， ここで は^ 人 値の 
7 にして おきます. この 設定 力-法 は， 
BASIC リファレンス マ 二 ユア ルの CMD 
VOICE 文 の Feed back/ Algorithm を 参照 
してく ださい， 

AH(0,0) = 7«8 + 5@ 

これで フィ 一 ド バックと アルゴリズムの 

設定が できました. 
次に 昏を 出す ために は， ARCAttack 

Rate) を 定 します. AR を 設定し ない 場合 
は， f\ の、'/: ち I. がる 速さが, されない の 

で f やが 出 ま せん . ま た RR(Release Rate) も 
1^ 定 します. この RR は Key off してから 
EG 出力 レベルが 滅 5^ していく 速さ を 決め 

ます. この RR を 設定し なければ (RR=0 の 
とき）， かなり 長い間 音が 続きます. もし 
このような 状態に なった とき は， 違う 音色 

(RR が 設定され ている 音色） を 出して 前の 
音 を 消して ください. とりあえず 両方と も 
最大値に してお きます. 



0) 



3) 



FOR OP 二 1 TO 4 ： A%(OP 
= 31 : NEXT OP^^ 

FOR 0P = 1 TO 4 : A%iOP 
= 15; NEXT 0P@ 

ここで オペレータ 1〜4 の 現在の 

ローブ を «l; 色 的に 表すと， 右 図の ようにな 
ります. 



音 を 出す ために， CMD VOICE 文で デー 
タを皆 色と して 設定し ま しょう. 

CMD VOICE A% ^ 
CMD PLAY "V1504CDEFG 

どうです 力、 かなり 激しい； (sfn やが したと 

思います. これ はモジ ユレ ータの Output 
Level が" すぎる ために 起こります. モ 
ジ ユレ ータの Output Level が" す ぎる と， 
その モジュ レー タが キヤ リ ァ に対して かけ 




音になります. 

—方， キヤ リ ァの 方の Output Level は 他 

の キヤ リ ァ との 兼ね あい もあります が， 
キャリアが 1 つ だけの 場 介 は， 出力され も 

昔 籃 の 人 小に 関係し ます. 

モジュ レ一タ の Output Level は 作ろ う と 

する &質 にもより ますが， ^人で も 10 くら 
いに とどめて おいた ほうがよ いでし よ う. 

ここで は， モジ ユレ ータは オペレータ 1 
だけで オペレータ 1 に は， フィードバック 

を ft 大に かけて いるので， Output Level を 
30 に 設定して おきます， 

AK(1 ,5) = 30@ 

もう一 度 音 を 出して みまし よ う， 次の よ 
うに 入力して ください. 

CMD VOICE A96@ 

CMD PLAY "V，5CDEFG"@ 

いくらか いい 音に なった と 思います. ま 

だ 実 際の エレ ク ト リ ッ ク オルガンの 音と は 
全く 違って いますが， 細かい 修正 は あとに 
して， 先に 次の パラメ一 タを 設定す る こと 
にします. 



on 



off 



key-on/off | 


CO 

II 

< 上— 






1 1 SL = 0 


EGttl 力 

レベル 





ート RR = 15 



時 M 



次 は DR(Decay Rate) を ふ し 定 します. 
Keyori されて AR の侦 によ り EG 出 カレべ 

ルが 最高に なって からこの レベルが 下がつ 

ていく 速さ を， DR と SR(Sustain Rate) で 
決めます， この DR と SR は SL(Sustain 

Level) によって 分かれます. EG 出 カレべ 
ル が 最高 か ら SL に 達す るまでの 速さが 

DR で， SL から 出力が 0 あるいは Key-off 
さわる ま でが SR の侦 にな ります. この 

SL を 0 ( 械ぉ! ti: を 0 とします. したがつ 
て ， 出力 レベル は め:） にす ると EG 出力 
レベルが お 1':;〕 に; iJi した 時点から SR にな り 

ますので， DR の 値 は 意味 を 持た なくなり， 
また それと は 逆に SL を 15 にす ると， EG 出 

に、 0 になる ま で DR の 値に より 滅 
衰 していく ので SR の 値 は 意味 を 持た なく 

なります. 
各 オペレータの SL を 15 にします ■ 

FOR OP = 1 TO 4: A96(OP，4) = 
15: NEXT OP^ 

オペレータ 1〜4 の^}1カ；のェ ンべ 口 一 ブ 
を 概念的に す とん'!^ のように なります. 




これで だいたいの 準備が できました. そ 
れ では これから オペレータ を 分けて 部分的 

に 修正して 音 を 作り上げて いきましょう. 

まず， オペレータ 4 だけ ON にします 
(この オペレータと 設定 値の 閉係は BASIC 

リファレンス マニュアル 4 ft CMD 
VCMCE 义を 参照して く ださい）. 

A%(0， 1) 二 8 ⑩ 

m/i:. Multiple (周波数 比） の 値が 0 に設 
定 されて います. これ を 1 にして おき ま 
す， この Multiple は， 人力され た 周波 &を 

何 倍にする か を 決める ものです. 



on 



off 



key-on/off 



AR-31 



EG 出力 



T 



DR-0 



SL=15 



RR = 15 



時 m 



A%(4,7) = 1 




これで 音 を 出して みまし よ う. 



CMD VOICE A% Q 

CMD PLAY "CDEFG"Q 

あまり にぶ-情が 感じられません ね， こ 

れは止 弦 波に よって 音が 作られて いるから 
です. 

そこで， 次の キヤ リ ァ である オペレータ 
3 を ON にして ハモった 感じ を 出す ために 
Multiple を 2 にして 音 を 出して みま し よ 
5. 

A«(0,l) = 4:A«(3,7) = 2lg| 
CMD VOICE A% ^ 
CMD PLAY "CDEFG"@ 

音程 は 高くな りました が， やはり これ も 
正弦波 1 つなので 単純な 音です ね. 今度 は 
オペレータ 3 と 4 を ON にして 音 を 出し ま 
す. 

A%(0， 1)=12 き 
CMD VOICE 

CMD PLAY "CDEFG 'き 

今度 は， I な rv- の オペレータ 4 と 倍' 【1 やの ォ 

ペレ一 タ 3 の が ミックス されて オルガン 

らしい 色に 近づいて きました. 次に iti 後 

の キヤ リ ァ である オペレータ 2 で r5:;j い^ 波 

数 を 出す ために， Multiple を 10 に 設定し ま 
す. 

このと き， オペレータ 2 を ON にす るの 
を 忘れて はいけ ません. 

AX(0,1)=U:A«(2,7) = 10@ 
CMD VOICE A96 © 
CMD PLAY "CDEFG"@ 

高音部 は 出る ようになり ましたが， 音程 
がくる つてい るよ うに 聞こえる のでもう 少 

し ト' げ ます. 

A%(2，7) 二 8 

CMD VOICE A%4£J 

CMD PLAY "CDEFG" が、 

これで 良くな りました ね. 次に モジュ 

レ一タ である オペレータ 1 を ON にして 音 
を 出して みます. 

A%(0 J) = 15^^ 
CMD VOICE A%Q 
CMD PLAY "CDEFG" き 



多少い びつな きに 聞こえ ますので， オペ 

レー タ 1 の Multiple を 5 にして Output 
Level を 少し 下げます. 

A%{] ,7) = 5： A%(1 ，5) = 40^ 

CMD VOICE A% 

CMD PLAY "CDEFG"© 

ずいぶんと オルガン らしい 音に なって き 
ました， しかし， まだ 歪んだ 感じが します 
ので オペレータ 2, 3 の Output Level を 下げ 
ます， 

A96(2，5) = 20:A96(3,5) = 30@ 
CMD VOICE A% ま 
CMD PLAY "CDEFG"@ 

まだ 歪んだ ように 聞こえ ますね， これ は 

オペレータ 1 による 変調が オペレータ 2, 3, 
4 令 部に 1,，：] 様に かかって いるた めです. そ 
こで オペレータ 1 の 出力 レベル を I ャ が、'/: ち 

i: がった 状態から 少 しトげ るよう にし ま 
す. それに は， SL を 2 に ふ すれば よい 
でしよう. そして DR が 0 では EG 出 カレ 
ベルが 下がらな いので， 立ち 下がり を 少し 

速めの 20 に 設定し ます， 

A%0 ,4) = 2:A«(1 ,l) = 20^g| 
CMD VOICE A% ま 
CMD PLAY "CDEFG"® 



オペレータ 1 の 現在の ェンべ p — プを概 
念 的に 表すと 右 図の ようになります. 



off 



key-on/off 



EG 出力 



•AR = 31 




-^t-"RR=15 一 時閒 



これで 少し 丸みが 出て きて， エレクト 
リ ッ ク オルガンの 感じに なって きま した， 

あと はもう 少し 音の 幅 を 持たせる ために， 
ディ チューン （Detune) ほ * を 設定して， 周波 
数の ピッ 




A%(1 ,8) = 3:A%{2,8) = -1^ 
A%(3,8)=— 3: A%(4，8) 二 3^ 



注:！： ： ディ チューン （Detune) 
FM 音源の オペレータの ビ ツチ を 微妙に ずらす ことによって， 音 

色に うねり や 深み を 与える：: とがで きます. 

オルガン， エレクトリック ピアノ， ストリングスに， この 機能 を 

与える ことによって， より 自然な 楽器の 感じが 得られます， 



その あと Keyboard Rate Scaling Depth^** を 

設; <iZ して， ^程が! ^さくなる ほど 各 Rate に 

よる 変化 速度が 速くなる ようにし ます， ォ 
ペレ一 タ 2, 3,4 の 各 Rate 値が 最大 か， あるい 

は 0 で 設定され ていなければ Keyboard 
Rate Scaling Depth を 設定しても 意味が な 
いので， ここで は オペレータ 1 だけ 3 にし 
ます. 

A%(1 ，6) = 3 き 

そして 後に， LFO の パラメータ を, 没 

定 して ビブ ラ— ト （f'ff^f! を 細かく 変化 させ 

る） や ト レモ 口 （rr'w: を 細かく 変化させる） 
などの 効果 を 付けます. しかし， この 

LFO を あま り 深く かけすぎ ると '程が く 

るう ことがあ るので 注意して ください. 
この エレ ク ト リツ ク オルガンの 音に は， 

ビブ ラー ト だけで ト レモ 口 は 付けません 
が， ト レモ 口 を かける ための パラメータの 

設定 は， LFO スビ— ドが 1500〜2500 く ら 

い， Ams を 3〜8, Amd を 低く するとな め 

ら かな 効 が 得られます. トレモロ を かけ 

ると き は， 鼓 初に この IV 度の 侦をふ 1：^^ して 

おいて， あと は&色 によって 修 il: していく 

とよいで しょ う. 

ここで は ビブ ラー トを かける ために, 
ビジ チ （Prnd, Pms) を 変えます. 細かい ビ 
プ ラート を かける 場合， LFO スピード は 
3000〜4000 く らいがい いでし よ う . 

エレクトリック オルガン は， それほど 強 
く ビ ブラ - ト を かける 必^ はない ので， 

Pms を 5， Pmd は 10 に設' aI^ します. 
A%(0,4) = 3000t^ 

A«(0，5)=10 き 

次に Wave form です が， ビブラートに は 

三角波が 適して いますので， 2 を 設定して 
音 を 聞いて みましょう • LFO はや や 高め 
で 長い 音に すると わかりやすく なります. 

A96(0,2) = 2@ 
CMD VOICE A%t^ 
CMD PLAY "L106C"Q 

もう 少し はっきり 表すた め に Pms を 卜— 
げ ます， しかし このまま では， かかりす ぎ 
るので Pmd を 少し 卜げ る ことにします. 



n-;** ： キーボード レイ トス ケー リン グ デプス （Keyboard Rate 
Scaling Depth) 

音程に よって エンベロープの 各 Rate を 変化させます， 自然の 楽器 
の エンベロープ は， ピアノの 低音部と 高音部 を 聞いても わかる よ う 

に 音程に よって 微妙に 異なって います， 

この キ一 ボー ドレイ トス ケー リ ングを S 定する ことによ つて 『！" 'fjf'f' 

部での 各 Rate が 速くな り， より 自然な 楽器の 音に 近い 感じが 得られ 
ます. 



次のように してく ださい. 

A%(0，7) = 6: A%(0，5) = 8 き 
CMD VOICE 

CMD PLAY "LlOeC ^ 

これで ほど 良い 効 が 得られた と 思い ま 
すが， もっと いき を 出して LF〇 の 効果 

を 確認し ましょう， それに は，" @W "を 使 

うと 便利です. 
この" @W" は， 指定され たと きの 状態 を 

指定され た 長さ だけ 維持し ます. わかり や 

すく 説明し ますと， "@w "が 指' ぶされ たと 

きに Key on (な-が 出て いる） 状態で あれ 
ば， そのまま Key-on されて いて f'V が 出て 
いますが， ^'ぶされ たと きに Key-off され 
ていれば， そのまま Key- off の 状態， つま 

り？: V が 出ない 状態が 統 きます. よって， 音 
程 (C〜B) の 後に 指定しても， この 音程 
(C〜B) は， Key-off してから 次の MML バ 

ラメ一 タを 実行し ますので， 結局 は" R" と 
同じ 効果し か 生みません • そこで 長い 音 を 
ずっと 出す 場合に は， を 使って OPN 

レジスタに 1汽 接デ一 タを設 おして Key on 

状態 を 作り， その後に' '©W" を しま 
す. OPN レジスタの Key 0 に off を, B^:^ す 

る レジスタ 番リは 40(&H28) です ので， そ 

こへ 240(&HF0) を 設定す る と Key-on 状 « 

になります (付録 3 シンセサイザ IC の 構 

造 を 参照して ください）. 

- CMD PLAY "丫40,240細糊@*， 

糊 

以上で エレ ク トリ プ ク オルガン 音ので き 
あがりです. 

今回 あげた 例 は， 个く 何もない 状態から 
？ゃ 色 を 作って いきまし たが， 作ろうと する 
^に 近い f 'に あるいは 特徴の 似て いるもの 
を既 《/■ のな 色から はっけ 出して， その I 讦を 

もとにして 修止: を 4; ね I、 ず を 作る よ うに すれ 
ば， もう 少し 簡単に 音 を 作る ことができ ま 
す. 

その 方法 は， 似て いる 音色 を CMD 
VOICE COPY 文で 配列 変数に パ ラ メータ 

を コビ一 して， その後 は 各 パラメータの 値 

と 音と を 比較しながら， 今まで 説明して き 
たように 修 止して ください. 



最後に， Nm BASIC システム ディスクの 

中には 効果音 や 勤 物の 鳴き声 を 出す プ ログ 

ラムが 入って います， 拡張 子が" voi" と 
なって いる ファイル を 次のように ロー ドし 



RUN "く ファイル 名〉 .vo に^ 

ただし， これらの プログラム は N«r 

BASIC V2 が 起動した 直後の 状態で 動作す 
るよう に 作られて いますので， タート ルグ 
ラフ ィ ツク 拡張 命令 は 追加で きません， 





資料 4. コン卜 ロール コード 



キー入力 時の 動作 



1—0 進 



01H 



02H 



03H 



04 H 



05H 



06H 



07H 



08H 



09H 



OAH 



OBH 



OCH 



ODH 



OFH 



12H 



13H 



キ一 人力 



ほ + 



T 1 一 



1 つ Hii の ワードに 戻る 



実行の 中断 （ oa と 同じ） 



カーソル 位; S から 1 ヮ一 ドを 削除 



力一 ゾ' icnKf.yi- から, その 行の 終わり 
まで を 消却 



1 つ 先の ワードへ 進む 



ブザー を 鳴らす 



1 文字 を 削除 （ と 同じ） 



タブね:; K まで 力一 ソル を^ 動， （タブ 位 

は 8tm こ されて いる.） 
( itTABl と |sj じ） 



ltd + 



ラインフィード， インサート モードで 

2 行に 分割 



力 一ソル を ホ一厶 ポジション （ん： にス 

ミ } に 移動 （ ftSHIFTi + @ と liij じ） 



テキスト ffli 面 を 消去す る •（ @ と 同じ） 



キヤ 



■■/ ン 



ジリ ター 



ブロ グラム 実行中に の 表示 を 無効 

にす る 



インサート モードに する 



'お 行 を一 時 停止す る 



15H 


21 


+ 


1 行 キャンセル 


18H 


24 


ほ 


力一 ソル を 行の 敏 後に 移す 


1CH 


28 




カーソル を 右へ 移動 


1DH 


29 




カーソル を 左へ 移 勦 


1EH 


30 




力一 ソル を 上へ 移動 


1FH 


31 




カーソル を 下へ 移動 



liitiii^/j ミ のとき の 動作 

PRINT 文で CHR$ 関数 を 用いて 出力し ます- 




print chr$(7); 




07H 



7 



ブザー を 鳴らします 



09H 



OAH 



OBH 



OCH 



ODH 



9 



10 



11 



12 



13 



タブ 設定まで 力一 ソル を 移動させます. タブ 位置 は 8 桁 ごとに 設定され ています 



カーソル を 1 つ 下の 行へ 移動させます. 



力 



を ホーム ポジ ショ ン （左上 ス ミ ） に 移 動させます 



テキスト 画面 を 消去し ます, 



カーソル を 行の 左 鳩へ 移動させます. 



16H 



17H 



1CH 



1DH 



1EH 



22 



23 



28 



29 



30 



t- 角 文字 人力 モードに します. 



？角 文字 入力 モードに します ノ 



力一 ゾルを 1 つ 右へ 移 16 させます 



カーソル を 1 つ 左へ 移動させます 



力 一ソル を 上の 行へ 移動させます 




* ^ss- H BASIC でのみ ィ i' 効です. 



上位 4 ビット 





0 


1 


2 


3 


A 


5 


6 


7 


0 








0 


@ 


P 




P 


1 


Sh 


D| 






A 


Q 


a 


q 




Sx 


D2 


難曜 


2 


B 




R 


b 


r 


3 


Ex 


D3 


# 


3 


C 


S 


c 


s 


-4 






$ 


4 


D 


T 


d 


t 


5 




Nk 


% 


5 


E 


U 


e 


u 


6 








6 


F 


V 


f 


V 


7 




Eb 




7 


G 


w 


g 


w 


8 






( 


8 


H 


X 


h 


X 


9 


Ht 


Em 


) 


9 




Y 




y 


A 




Sb 






J 


z 


j 


z 


B 






+ 




K 




k 




C 


Cl 






< 


し 


¥ 




i 


D 


Cr 








M 




m 




E 


So 


T 




> 


N 




n 




F 


s, 




/ ？ 

/ 1 * 


0 


一 1 0 





ァ 



ィ 



タ 



チ 



厶 



い 



ン 



ゥ 




X ト 



ォナ 



メ 



モ 



ャ 



ュ 



力 二 



キヌ 



クネ 



ケノ 



サヒ 



シフ 



ス丄へ 

セし ホ 

ソ r マ 



3 





レ 

□ 



、 

ノ 



0 



資料 5. キャラクタ コード 





円 



年 



月 日 I 時 『分 「秒 




〇 




資料 a キーボード レイアウト 





□□□□ 




年 



月 



曰 



時 




國 ED [口' 



BBBHD □□□□ 







巴 




グラフィック シン ポル キーの 配列 



CTRL 



キーの 配列 




國曰 E] 



[homeI 


HELP 


R 




7 


8 


9 


♦ 


4 


5 


6 


+ 








SHIFT 



Z い 



ン 




資料 7. ローマ字 4 かな 変 纖規翻 



あいう えお 

a 1 U e 0 


« い つ i お 1 
X a X i X u X e x o 


TT 八 
C 

？ r り 

0 


がぎ ぐげ ご 1 
ga g i g u g e go 1 


0 

お t/) 

ト crt 

― ぷ 


ざ じ ずぜぞ 1 
z a z i z u - z e z o 1 

i i 1 


たちって と 

t a t i t u t e to 

c h i t s u 


だ ぢ づで ど 

d a d i du d e do 


な （こぬ ねの 1 1 
na ni nu ne no 1 





ま 

m a 

や 
y a 

ら 

r a 
I a 



み 

m i 



r i 
I i 



わ 
w a 



む 


め 


& 


m u 


m e 


m 0 


ゆ 




よ 


y u 




y 0 


る 


れ 


ろ 


r u 


r e 


r 0 


I u 


I e 


1 0 






を 






W 0 



や 

X y a 

つ 



X y u 



J: 

X y o 



かなの 小文字 「つ」 は 子音 を 重ねて 变換し 

ます. 
く 例〉 ' 



ん 
n n 
w n 

n (次の 子音) 



「ん J の あとに ナ行 または ヤ行の かなが く ると き は， 
「wn」 で 変換し ます. 

く 正 K 納ク - あんない 正 annnai 教 annai 

• いんよ フ j£ I n n V 0 U IKinvou 




o o 

？ b ^ p 



e e 

b ぺ p 



u u 



、 



b 



、い p 



び b ぴ p 



a a 

よ b 。ま p 



o 



e 



へ h 



、 



、 

力 



u u 

h f 



ひ h 



a 



は h 



u 

o 

a o t 

s s t 

s s i 

k t T 

T T う 

さそと 

つっつ 

きちり 



き ■» 

k y u 



さ よ 
k y o 



し l» 




しえ 




しょ 




s h 


u 


s h 


e 


s h 


0 


s y 


u 


s y 


e 


s y 


0 


ち ゆ 




ちえ 




ち よ 




c h 


u 


c h 


e 


c h 


0 


t y 


u 


t y 


e 


t y 


0 



に ゆ 

n y u 



によ 
n y o 



ひゆ 
h y u 



ひよ 
h y 0 



ふゆ 
f y u 



ふえ 

f e 



ふお 

f o 

ふよ 

f y o 




り や 
r y a 
1 y a 



0 ゆ 
r y u 

1 y u 



r y 0 
1 y o 



ぎ や 

g y a 



ぎ ゆ 

g y u 



ぎよ 
g y o 



じ や 

j a 
z y a 

ぢゃ 
d y a 



じゅ 


じえ 


じょ 


j u 


j e 


j o 


z y u 


2 y e 


z y 0 


ぢゅ 




ぢょ 


d y u 




d y 0 



X 

y o 
I 

y 0 
ォ 

, ■ ■ , o 

* ヴァ行 は カタ カナと して 入力され， これ 
らを ひらがなに 変換す る こと はでき ませ 
ん， 



文字 以外の 変換 

) 

) 



(マイナス 記号) 

(ピリオド） 

力 ： 



マ 



テンキーから 入力した 場合 は， マイナス 

ピリオド， カンマの まま 入力され ます， 



、 

J f 



や 

き 



a 



a a 

や h h 

L s s 



a a 

や h y 

ち c t 



a 

や y 



a 

や y 



に n ひ h 



あ 

ふ 



a 

y 



a や y 



び b ぴ p 



ヴ 



V 



ェ e 

ヴ V 



u 



ゆ y ゆ 

び b ぴ 



u 

y a 

p ヴ V 



ィ i 

ヴ V 



a 

や y 

び b 



や 

ぴ 



a 

y 

p 



ァ 

ヴ V 



占； 占： 

句 



-L 

11 = s 



資料 8. 議数 



BAS にが'' 組み込み" f お数と して 用意し 

ていない '： 角 関数のう ち， いくつか は， 用 
意され た 関数 を 使って 作り出す ことができ 

ます. 以ドの 数式 を 参^に してく ださい 

(#1^ の 範囲に 注意が 必要です）. 











セ * ン ト 


SEC1X) = 1/C0S(X) 


コセ カン ト 


CSC(X) = 1/SIN(X) 


コ タン ジェン ト 


C0T(X) = 1TAN(X) 


ァ一 クサ イン 


ARCSIN IX)- ATN ( X /SQR ( - X * X + 1 ) ) 


ァ一 クコ サイン 


ARCCOS ( X ) - -ATN(X/SQR( -X*X + 1 ) 1+ 1.5708 


ァ一 クセ カン ト 


ARCSEC(X) = ATN(SQR(X*X-l)) + (SGN(X)-n* 1.5708 


アーク コセ カン ト 


ARCCSC(X) = ATN(1/SQR(X*X-1)) + (SGN(X)-1)*L5708 


ァ一 クコ タン ジェン ト 


ARCCOT ( X ) = — ATN (X ) + 1.5708 


4 也 一 K 圍 ■ ■ J 

ハイ バ一 ボリ ッ ク サイ ン 


SINH(X) = (EXP(X)-EXP(-X))/2 


ハイパー ボリ ッ クコ サイ ン 


C0SH(X) = (EXP(X)+EXP(-X))/2 


'、ィ /、-— ボリ ック タン ジェン ト 


TANH(X)- — EXP (- X)/(EXP(X) + EXP( — X))*2 + 1 


/、ィ /《一ボリ ツ クセ カノ ト 


SECH (X ) = 2/( EXP (X) + EXP (一 X ) ) 


ハイパー ボリ ッ クコセ カン ト 


CSCH(X)=2/(EXP(X) - EXP (- X)) 


ハイパー ボリ ックコ タンジュン ト 


COTH(X) = EXP(—X)/(EXP(X) - EXP (- X))*2 + l 


ハイ バー ボリ ッ クァ一 クサ ィ ン 


ARCSINH(X)=L0G(X+SQR(X«X+1]) 


ハイパー ボリ ッ クァ一 クコ サイ ン 


ARCC0SH(X)-L0G(X+SQR(X*X-1)) 


ノ、 ィハ一 ボリ ックァ 一クタ ン ジェン ト 


ARCTANH(X) = L0G((l + X)/(l-X))/2 


ハイパー ボリ ッ クァ一 クセ カン ト 


ARCSECH X ) = LOG ( ( SQR { - X * X + 1 ) + 1 )/X ) 


ハイパー ボリ ，/ クァ一 クコセ カン ト 


ARCCSCH (X) = LOG ( ( SGN (X )* SQR { X * X + 1 ) + 1 )/X ) 


ハイパー ボリ ックァ —クコ タン ジェ ント 


ARCC0THfX) = L0G((X + l)/(X-l))/2 


常用 数 


LOGio(X) = LOG(X)/LOG(10) 



資料 9. メモリ マップ 



PC-8801mkBMR の メモ リ マツ プは， 次 
のように なって います. ここで， GVRAM 

は グラフ ィ ッ ク ビデオ RAM, TVRAM は 
テキス ト ビデオ RAM， EROM は ェ ン ハ ン 
ス ト （拡張） ROM, ERAM は ェン ハンスト 
(拡張） RAM を 意味し ます * 




メイ ン CPU の メモリ マププ 



メイン RAM 




Ntt-BASIC VI で 使われる メモリ 





GVRAMO 




GVRAM2 




Nee^SiC 

メイン 




J 



Nir BASIC V2 で 使われる メ モ リ 




Nm- 日 本 語 BASIC で 使われる メモリ 




1 ) 



I 
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